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O olhar corre, no dom de colocar em foco, o risco de fixar-se somente
sobre o ponto de vista, mas na realidade € dotado de mobilidade, da
capacidade de deslocar-se, mudar de perspectiva, amplia ou reduzir o
campo, desfocar o objeto e colocar em evidéncia seus atributos e
gualidades diversas ndo podendo imediatamente visiveis, muitas vezes,

diferentes entre si podendo até polarizar.

(Alberto Melucci)

Tarefa penosa é esta, a de tentar fazer um balanco, uma sintese,
uma conclusao, provisoria ou parcial que seja, de um itinerario de
investigacdo onde predominam multiplas vias de abordagem sobre
multiplos itinerarios juvenis, alguns deles descontinuos, sinuosos,

fragmentados, imprevisiveis.

(José Machado Pais)




RESUMO

Este trabalho foi elaborado com o objetivo de analisar os tipos de letramento(s)
digital(is) mobilizados por jovens de periferia durante a producao de videos de
bolso a partir de uma Pesquisa Participante, a luz do modelo tedrico-
metodoldgico de (Multi)letramento(s) Digital (is) de Selber (2004), considerando
0s niveis de letramento digital: funcional, critico e retérico. O referencial teérico
baseia-se nos estudos de Heath (1983), Street (1984, 2003), Kleiman (2008),
Buzato (2007), Lemke (2010), Dionisio (2007), New London Group (2006),
entre outros que contribuiram para as reflexdes propostas neste trabalho. A
metodologia € de carater qualitativo, a partir dos estudos realizados por
Trivifios (1987) e Demo (1995), e emprega questionarios online, entrevistas
semiestruturadas, registros em video e notas de campo com jovens estudantes
de escola publica estadual da regido metropolitana de Recife/PE. Com o0s
resultados fica evidenciado a capacidade dos jovens pesquisados transitarem
por diferentes letramentos digitais, de modo hipertextual e ndo linear, buscando
informacbes de forma autbnoma no espaco virtual, (re)significando, desta
forma, seus usos e aplicacdes. Observei, entdo, novos aprendizados e novos
letramentos aflorando desta geracdo que mesmo com todas as dificuldades
conseguem interagir e usufruir das Tecnologias Digitais em beneficio préprio e
da coletividade. Nessa perspectiva, as midias de comunicacdo massiva
transmitem informacdes e as novas midias (e sua diversidade de linguagens)
favorecem uma comunicacdo pos-massiva onde todos tém voz e vez na

Cultura Digital.

Palavras-Chave

Letramento Digital; Multiletramentos Digitais, Cultura Digital; Cultura Jovem



ABSTRACT

This work was done with the aim of analyzing the types of literacy ( s ) digital (s)
mobilized by youths from the periphery during the production of videos of
pocket from a Research Participant, to the theoretical and methodological
model Multiliteracies Digital of Selber (2004), considering the levels of digital
literacy: functional , critical, and rhetorical. The theoretical framework is based
on the studies of Heath (1983), Street (1984, 2003), Kleiman (2008), Buzato
(2007), Lemke (2010), Dionisio (2007), New London Group (2006), Selber
(2004, among others who contributed to the considerations proposed in this
work. The methodology is qualitative, based on the studies by Trivifios (1987)
and Demo (1995), and employs online questionnaire, semi - structured
interviews, video recordings and field notes to young public school students in
the metropolitan area Recife/PE. With the results evidenced the ability of young
people surveyed transit through different digital literacies, seeking information
autonomously in virtual space, (re) meaning thereby, its uses and applications.
Then noticed new learning and new literacies surfacing of this generation that
even with all the difficulties can interact and take advantage of Digital
Technologies for their own benefit and the community. The media of mass
communication transmit information and new media (and its diversity of
languages ) favor a post-mass communication where everyone has a voice and

time in Digital Culture.

Keywords

Digital literacy, multiliteracies Digital, Digital Culture, Youth Culture
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TRANSICAO POR ONDE?

O objetivo deste estudo transita pela concepgédo de Multiletramento(s)
digital(is) a luz de Selber (2004) que compreende o Letramento Digital a partir
de trés dimensfes: Letramento Digital funcional, Letramento Digital critico e
Letramento Digital retérico. O modelo teérico’ desenvolvido pelo autor é
tomado como foco de andlise de praticas discursivas de leitura e escrita de
jovens estudantes de escola publica residentes na periferia da regido
metropolitana do Recife, interligando elementos do contexto de cultura digital
vivenciados dentro e fora da escola, com o uso do celular para a producéo de
sentidos e significacdes juvenis. Busquei, a partir de uma Pesquisa Participante
de abordagem qualitativa, em um processo educativo ndo formal, adentrar
nesse universo juvenil para analisar os tipos de Letramento(s) Digital(is)
mobilizados por jovens de periferia durante o processo de producdo de videos
de bolso? género este que surgiu com a Cultura Digital e a emergéncia das
Tecnologias da Informagcao Moveis Sem Fio (TIMS).

A opcéo por esse percurso metodologico justifica-se por uma postura
participativa e dialogada do pesquisador que durante toda a pesquisa mantém
um canal de comunicacao e colaboracéo aberto aos dilemas e expectativas de
jovens inscritos em uma sociedade marcada pela desigualdade social. Esses,
contudo, resistem aos ditames de um processo acelerado e excludente da
globalizacéo, vivenciando uma cultura digital que lhes sdo propria, mobilizados
pelo desejo, sentido e valor dados as praticas culturais contemporaneas

mediadas pelas tecnologias digitais.

' O modelo tedrico de (multi)letramento(s) digital(is) de Selber (2004) sera discutido mais
adiante, no capitulo 4 | Multiletramentos digitais — novos e hibridos letramentos em contexto de
periferia.

% Video de bolso| s&o videos digitais de curtissima durac&o (entre 1 e 2 minutos) e gravados
pelo celular e/ou dispositivos moéveis em geral. O termo “video de bolso” esta sendo bastante
utilizado no campo do audiovisual. Esse formato “de bolso” traz a ideia de utilizar ferramentas
digitais, portéateis e faceis de manusear para producao de videos diversos. Disponivel em:
http://viraeducom.wordpress.com/category/midias/audiovisual/video-de-bolso.


http://viraeducom.wordpress.com/category/midias/audiovisual/video-de-bolso
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Neste aspecto, a proliferacdo das Tecnologias de Informacdo Moveis
Sem Fio® (TIMS) tende a contribuir com a “propagacdo veloz de certos
simbolos e valores pelos mais diversos paises [0 que] permite que jovens — de
diferentes condi¢gbes sociais e de diferentes locais do mundo — de alguma
forma partilhem um mesmo universo de referéncia” (NOVAES; VITAL, 2006, p.
113 — Grifo do autor). Hoje, acesso a informacdo ultrapassa os muros da
escola e ndo estd mais centrada na figura do professor e da escola, mas, é
também acessivel a qualquer pessoa e a qualquer momento, através das redes
digitais que abrem um extenso canal de comunicacdo com o mundo e com 0
outro, possibilitando assim, a apropriacéo de novos saberes.

Incialmente faz-se necessério reconhecer as dificuldades encontradas
para delimitar o proprio objeto, tendo em vista a complexidade acerca da
discusséao sobre o fendbmeno de Letramento que tem suas bases tedricas na
area da linguistica. Os reflexos causados pelo processo inevitavel da
globalizacdo tecnolégica tem desencadeado uma juncdo de culturas,
culminando numa hibridizacdo cultural e surgimento de novos géneros e
linguagens, devido as praticas sociais emergentes de leitura, escrita e
interpretacdo aplicadas a contextos digitais. Com isto novas dimensfes de
Letramento surgem, dentre elas, a digital, permeando também estudos na area
de educacéao, comunicacao e cultura contemporanea.

Por isto, recorro ao termo Letramento(s) Digital(is) sempre de forma
plural e situada tendo em vista a justaposicdo de multiplos letramentos que
emergem em diferentes eventos e praticas a partir do uso que se faz das
Tecnologias Digitais (computador, laptop, Tablet, camera digital, celular,
smartphone, mp3), em concordancia com Buzato (2007) ao conceituar o termo
como ‘redes complexas de letramentos (praticas sociais) que se apoiam, se
entrelacam, se contestam e se modificam mudtua e continuamente por meio, em
virtude e/ou por influéncia da TICs” (p.168).

Compreendo, contudo, que a definicdo de Letramento Digital utilizada
pelo autor, como “rede de letramentos” ou “letramentos em rede”, nao significa

dizer que ha uma sobreposicdo ou dependéncia de um tipo de letramento em

® TIMS - termo criado por Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011) para contextualizar as
funcionalidades e facilidades desta nova geracgéo de dispositivos méveis (celular, Smartphone,
PDA, Tablet) para a aprendizagem em contextos de mobilidade e ubiquidade.
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relac@o a outro para a sua efetiva existéncia, e sim uma diversidade de praticas
sociais letradas de leitura e escrita que se ajustam e se interligam semelhante
a estrutura das redes, da ndo linearidade, da hipertextualidade, da
instantaneidade. Enfim, dos rizomas da cultura digital que a sociedade vivencia
e que a cada inovacédo tecnoldgica se redesenha exigindo dos sujeitos uma
participacdo mais ativa, critica e produtiva para que as informacdes cheguem a
todos os locais, se reproduzam e frutifiquem em prol da participacéo ativa do
individuo na sociedade informacional.

Encontro nos estudiosos Deleuze e Guattari (1995) em seu livro Mil
Platds: capitalismo e esquizofrenia, uma interpretacédo filoséfica do conceito
original de rizoma® que contextualiza de forma anéloga a estrutura das redes e
a nova dinadmica de conceber a realidade e de se construir conhecimento na
cultura digital. Os autores declaram que o rizoma, no sentido filosofico e
epistemoldgico, trata-se de um sistema de constru¢do do pensamento aberto o
gual os conceitos nao estao dispostos de forma hierarquizada e nem partem de
um ponto central, eles surgem de qualquer parte e se dirigem para quaisquer
pontos - em 0posi¢cao ao conceito de arvore que possui um sistema fechado e
hierarquizado. Deste ponto de vista, considero que os rizomas formados pela
cultural digital podem nos levam a novas compreensdes e interpretacdes de
Como 0s jovens pensam, se relacionam e produzem cultura ao criar narrativas
audiovisuais que retratam seu modo de ver e estar na sociedade em meio a
tantas mudancas de ordem social, cultural e tecnolégica.

Na concepcéo de Castells (1999), as redes digitais constituem "a nova
morfologia social de nossas sociedades e a difusdo da lo6gica de redes modifica
de forma substancial a operacéo e os resultados dos processos produtivos e de
experiéncia, poder e cultura” (p. 497), possibilitando com isto a transformacao e
reconfiguracdo dos contextos socioculturais pelas subjetividades e modos que
0S sujeitos a praticam na contemporaneidade, inclusive, nas formas de

aprender, ensinar e se comunicar.

* Conceito Botanico de Rizoma — Rizoma é a extensdo do caule que une sucessivos brotos.
Nasepifitas € a parte rasteira que cresce horizontalmente no substrato.Ele pode ser bem
extenso e semelhante a um arame ou bem curto, quase invisivel. Dele partem o caule,
pseudobulbos e raizes. Acesso em: 05 jun 2013. Disponivel:
http://www.rizomas.net/filosofia/rizoma/77-0-conceito-botanico-de-rizoma.html


http://www.rizomas.net/filosofia/rizoma/77-o-conceito-botanico-de-rizoma.html
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Na atualidade, a imagem do jovem esta associada as TIMS e por isto 0s
olhares de muitos estudiosos estdo voltados para os reflexos provocados por
este fendmeno da cultura digital entre os jovens, principalmente na educacéao,
palco de muitas tensbes e conflitos geracionais e de linguagem.
Presenciamos, entéo, conflitos constantes de poder, onde de um lado esta uma
cultura jovem digital, ansiosa por utilizar e explorar as potencialidades das
tecnologias digitais, e em contrapartida, uma cultura escolar analdgica
temerosa dos efeitos e consequéncias da proliferacdo destas tecnologias
dentro da escola, espaco educativo que permanece dissociado da cultura
digital na qual esta geracao esté inserida. Assim sendo, todos devem estar se
perguntando: afinal, como podemos pensar uma educagdo no sentido de
formar sujeitos ‘letrados’ para enfrentar essa nova forma de organizagao social
em rede que emerge com a cultura digital? Como pensar uma educacéo
contemporanea que atenda as demandas sociais do mundo globalizado?

Somos desafiados a todo 0 momento a refletir sobre a condicdo desses
jovens na sociedade e compreender qual a relacdo com o saber que eles
mantém com as tecnologias, o que de fato os mobiliza a aprender, a buscar
informacdes, a produzir cultura e compartilhar com os outros. Diante desta
série de inquietacdes trazemos a discussdo outra situacdo que tem tomado
grandes dimensbes e se refere a proliferacdo das TIMS, em especial, do
celular e do smartphone, nas classes mais populares. Esses dispositivos
‘hibridos’ de convergéncia midiatica, que tanto provoca fascinio nos jovens por
possuir varias funcionalidades, além de serem portateis, ‘cabem no bolso’, séo
acessiveis, populares e altamente imprescindiveis nas relacdes sociais virtuais,
tém colocado em cheque, inclusive, os tradicionais PC (Personal Computer)
diante das inUmeras vantagens que esses pequenos dispositivos oferecem,
dentre as principais: a portabilidade e a mobilidade.

Neste contexto, cabe destacar que essa nova realidade cultural é
vivenciada de modo intenso e transparente pelos jovens que se adaptam com
muita facilidade as constantes inovacgdes tecnoldgicas independente da classe
social a que pertencam. Hoje, com a proliferacdo dos celulares e o
barateamento dos servicos de acesso a internet, 0 acesso ao equipamento e a
rede deixou de ser um dos fatores de exclusdo digital e social, até porque é

muito dificil encontrar uma pessoa sem um celular a mao.
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E importante registrar que antes da explosdo do fendmeno da
comunicagdo movel, fatores econémicos como o alto valor dos computadores e
o dificil acesso a internet eram impeditivos para a inclusdo digital de grande
parte da populagdo nas dindmicas comunicacionais e informacionais da
atualidade. Em detrimento a essa situagdo 0 acesso ao equipamento e a
conectividade foi idealizado por meio de programas e projetos publicos e
privados de Inclusdo Digital, oferecidos as comunidades periféricas e de baixa
renda, através de instituicdes educacionais publicas e seus laboratérios de
informatica, de centros comunitarios, de Organizacfes ndo governamentais
(ONGs) e até por iniciativa da populacdo com o surgimento da lan house -
segmento informal do mercado financeiro que teve sua expansao a partir da
década de 1990 nas comunidades periféricas pela propria necessidade das
classes mais populares em ter acesso ao mundo digital.

Entretanto, hoje, a sociedade depara-se com outra realidade, qualquer
pessoa pode ter o seu celular, independente de sua classe social e econdémica,
e acessar a internet a qualquer hora e em qualquer lugar por meio deste
dispositivo, usufruindo das informac6es como bem Ihe convier e ndo ficando
condicionado a cursos instrumentais e acessos vigiados para se sentir
pertencentes ao mundo digital. Contudo, a democratizacdo do acesso a
internet e as tecnologias moéveis implicam em “mudancgas significativas nas
maneiras de ler, produzir e fazer circular textos na sociedade” (ROJO, 2013
p.20), implicando em novas praticas de producdo de leitura-autoria que nem
todos estdo sendo preparados.

A independéncia quanto a posse do objeto, também reflete na relacéo
gue o sujeito estabelece para adquirir o saber digital, uma vez que se aprende
na interacdo com o proprio objeto, com o outro e com 0 mundo, mobilizado pelo
sentido que cada sujeito da a tecnologia em sua vida e a atividade que se quer
dominar, por exemplo, gravar videos, tirar fotos, compatrtilhar arquivos. E com
iSso, 0s torna maior, mais seguro de si, mais independente (CHARLOT, 2000,
p. 60), mesmo diante das desigualdades enfrentadas quanto ao acesso a uma
educacédo de qualidade, a entrada precoce no mercado de trabalho, a situacao
econOmica familiar.

Contudo, por outra vertente, acredito que a democratizacdo das

tecnologias digitais sem uma reflexdo critica quanto ao uso é que tem na
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verdade despertado olhares preconceituosos da sociedade quanto a adeséo
em massa das TIMS pelos jovens. Mas até que ponto esta democratizagéo por
si sO favorece o uso social das tecnologias, possibilitando aos jovens uma
participagdo ativa numa perspectiva de tornarem-se autores-produtores de
cultura? Ou perdura-se o0 esteredtipo de que 0s jovens Sdo apenas
consumidores avidos em estar na ‘moda’ e fazer parte de uma rede, apenas
respondendo e reproduzindo os apelos das midias? A partir do
guestionamento, temos pela frente um grande desafio: desvendar os nés dessa
imensa rede para possibilitar que a convivéncia entre os jovens e as TIMS nos
mais diferentes espagcos seja uma relacdo produtora de sentidos e
significacdes, pois decerto que “ndo sera sé a adaptagdo a linguagem dos
novos meios como imperativo abstrato, mas seu uso tatico, criativo,
transformador” (BUZATO, 2007, p. 74) que fard com que esta democratizacéo
se efetive em todas as suas dimensdes “que pressupde uma dimensao cultural,
uma dimensdo social, e uma dimensdo fisico-material entrelacadas de
maneiras complexas” (p.27).

Durante visitas feitas a escolas publicas municipais e estaduais de
Recife, observamos que o uso do celular pelos jovens tem sido alvo de
reclamacdes constantes de gestores e professores e levou-me a constatar que
a comunidade escolar ainda ndo esta preparada para lidar com a situacéao e
preferem inibir e, até proibir 0 seu uso, mas mesmo assim, 0s estudantes
burlam as regras e encontram formas de utiliza-lo durante o periodo em que
estdo na escola. Diante desta realidade, algumas prefeituras optaram,
emergencialmente, por regulamentar o seu uso, como foi o caso de Recife
(entre outras capitais brasileiras®) através da lei n°. 17.837/2012 decreta a
proibicdo do “uso de aparelho celular e equipamentos eletrénicos nas salas de
aulas das escolas municipais e particulares, localizadas na cidade do recife,
exceto aqueles para uso pedagdgico” (Recife, 2012).

Apesar da excecgao descrita no texto referente ao ‘uso pedagdégico’ nos

parece que o poder publico segue caminhos distintos quanto a formacéo

® Leis municipais que regulamentam o uso do celular: Jodo Pessoa/PB -

http://www.exatasnews.com.br/retrocesso-prefeito-de-cidade-paraibana-proibe-uso-de-Tablets-
em-salas-de-aula/; Rio de Janeiro - http://pt.scribd.com/doc/57475921/1 ei-N%C2%BA-5453-
Modifica-a-Lei-n%C2%BA5222-que-proibe-o-uso-de-telefone-celular-nas-escolas; Brasilia -
http://revistaescola.abril.com.br/politicas-publicas/lei-proibe-uso-celular-sala-aula-739266.shtml;
Séao Paulo - http://www.al.sp.gov.br/legislacao/norma.do?id=74333



http://www.exatasnews.com.br/retrocesso-prefeito-de-cidade-paraibana-proibe-uso-de-tablets-em-salas-de-aula/
http://www.exatasnews.com.br/retrocesso-prefeito-de-cidade-paraibana-proibe-uso-de-tablets-em-salas-de-aula/
http://pt.scribd.com/doc/57475921/Lei-N%C2%BA-5453-Modifica-a-Lei-n%C2%BA5222-que-proibe-o-uso-de-telefone-celular-nas-escolas
http://pt.scribd.com/doc/57475921/Lei-N%C2%BA-5453-Modifica-a-Lei-n%C2%BA5222-que-proibe-o-uso-de-telefone-celular-nas-escolas
http://revistaescola.abril.com.br/politicas-publicas/lei-proibe-uso-celular-sala-aula-739266.shtml
http://www.al.sp.gov.br/legislacao/norma.do?id=74333
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cidadd dos estudantes para o0 uso das tecnologias digitais, pois
concomitantemente a decretacdo da lei tém sido implementado na rede
municipal e estadual de ensino de Pernambuco os programas Um Computador
por aluno® (UCA) e o projeto Aluno Conectado’, com distribuicdo de Tablets e
rede WI-FI livre dentro da escola. Entendo que o contrassenso estd em
condicionar o uso do celular a préatica pedagodgica do professor quando
sabemos que h& outras variaveis envolvidas nesse processo que nao
discutiremos neste estudo como, por exemplo, a falta de formagé&o cultural de
toda a comunidade escolar e ndo somente do docente para o0 uso das
tecnologias digitais, a falta de infraestrutura tecnolégica que deem condicfes
para o uso simultaneo e com qualidade, a manutencdo dos equipamentos e de
toda a infraestrutura.

Diante desse cabo de guerra quanto ao uso do celular que envolve os
anseios dos jovens e as relacfes de poder na escola, questionamos se praticas
sociais com o uso do celular facilitariam de fato a apropriacdo de letramentos
em rede (letramento escolar, letramento critico, letramento audiovisual,
letramento midiatico, entre outros), conforme proposto por Buzato (2007) ao
conceituar Letramentos Digitais, independente do modo como eles acontecam,
dentro ou fora da escola, em momentos formais ou informais, ou em interacao
com professores e colegas.

Assim sendo, passei a observar os habitos cotidianos de jovens da
periferia com o uso do celular como: trocar mensagens, tirar fotos, escutar
musica, ver video, interagir nas redes sociais. Ao visitar escolas publicas da
Rede Municipal de Ensino do Recife como objetivo de propor oficinas de videos
digitais para os estudantes em parceria com o Programa de extensdo Proi-
Digit@! da Universidade Federal de Pernambuco®, pude observar jovens

reunidos, sempre em grupos, pelas calcadas no trajeto para a escola. A maioria

e Programa Um Computador por aluno (UCA) - disponivel em:

https://www.google.com.br/url?sa=t&rct=j&g=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ved=0CDA
QFjAA&uUrI=http%3A%2F%2Fwww.uca.gov.br¥%2F&ei=L MKpUtu1O9PNkQeei4dDwBg&usg=AF
QJCNFyX2foNN_6pdbhsOIERTIBXNSIQ&sig2=_hkjY1Z0s62k8WWJ CmHWQ&bvm=bv.579672
47.d.eW0

" Projeto estadual Aluno Conectado - Projeto de Lei Ordinaria n°. 664/2011 — disponivel em:
http://www.alepe.pe.gov.br/paginas/?id=3598&leqislatura=&doc=33C777CA161C62E20325794
DO0OEF249

® Proi-Digit@I - Espaco de criacdo para inclusdo digital de jovens da periferia de Recife, Olinda
e Caruaru. Programa de Extensdo da Universidade Federal de Pernambuco financiado pelo
MEC/SESU.



https://www.google.com.br/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ved=0CDAQFjAA&url=http%3A%2F%2Fwww.uca.gov.br%2F&ei=LMKpUtu1O9PNkQeei4DwBg&usg=AFQjCNFyX2foNN_6pdbhs0lERTtBXN5IIQ&sig2=_hkjYIZ0s62k8WWJ_CmHWQ&bvm=bv.57967247,d.eW0
https://www.google.com.br/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ved=0CDAQFjAA&url=http%3A%2F%2Fwww.uca.gov.br%2F&ei=LMKpUtu1O9PNkQeei4DwBg&usg=AFQjCNFyX2foNN_6pdbhs0lERTtBXN5IIQ&sig2=_hkjYIZ0s62k8WWJ_CmHWQ&bvm=bv.57967247,d.eW0
https://www.google.com.br/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ved=0CDAQFjAA&url=http%3A%2F%2Fwww.uca.gov.br%2F&ei=LMKpUtu1O9PNkQeei4DwBg&usg=AFQjCNFyX2foNN_6pdbhs0lERTtBXN5IIQ&sig2=_hkjYIZ0s62k8WWJ_CmHWQ&bvm=bv.57967247,d.eW0
https://www.google.com.br/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ved=0CDAQFjAA&url=http%3A%2F%2Fwww.uca.gov.br%2F&ei=LMKpUtu1O9PNkQeei4DwBg&usg=AFQjCNFyX2foNN_6pdbhs0lERTtBXN5IIQ&sig2=_hkjYIZ0s62k8WWJ_CmHWQ&bvm=bv.57967247,d.eW0
http://www.alepe.pe.gov.br/paginas/?id=3598&legislatura=&doc=33C777CA161C62E20325794D000EF249
http://www.alepe.pe.gov.br/paginas/?id=3598&legislatura=&doc=33C777CA161C62E20325794D000EF249
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portava celular, falavam, teclavam - provavelmente jogando ou passando
torpedo - e escutavam musica, uns em som alto para todo o grupo, enquanto
outros usavam fones de ouvido.

Ao entrar na escola, ainda no pétio, percebi novamente que muitos
estavam com o0s seus celulares em um horario que parecia ser o recreio e/ou
intervalo. Alguns brincavam e corriam enquanto outros estavam novamente em
grupos conversando e teclando no celular. Essas imagens me chamaram a
atencao pela disseminacéo desse dispositivo entre jovens pertencentes a uma
classe de baixa renda; pelo fascinio dos mesmos pela tecnologia; pelo que
parecia ser um consumo cultural constante; pela sociabilidade entre os pares
ao fazer uso de seus recursos; e principalmente, diante do cenario, por
acreditar que esse dispositivo movel pode ser visto como o upgrade que faltava
para estimular diferentes aprendizados, nesse grupo de estudantes,
especialmente, ja que eles jamais se separam de seus celulares.

Diante deste fato, inicialmente, dei o seguinte titulo ao projeto: levanta a
mao quem tem celular? Uma proposta de inclusdo de digital de jovens da
periferia do Recife, a partir da producdo de videos de bolso. Com este titulo,
bastante amplo, iniciei meus estudos norteados pela tematica de Inclusao
Digital (ID) por entender que esse grupo social (jovens de periferia) mesmo
fazendo parte de uma geracao digital, nascida e criada em contato direto com
diferentes tecnologias, devido a falta de oportunidades (social e educativa)
precisavam ndo somente ter acesso ao dispositivo movel e habilidade técnica
para manusea-lo em atividades cotidianas, como ligar, passar torpedo e

acessar a internet. Segundo Lemos (2007),

incluir ndo deve ser apenas uma simples agdo de
formacdo técnica dos aplicativos, como acontece na
maioria dos projetos, mas um trabalho de
desenvolvimento das habilidades cognitivas,
transformando utilizacdo em apropriagdo. A reflex@o
critica da sociedade devera gerar praticas criativas de
recusa de todas as formas de exclusédo social. A
apropriacdo dos meios deve ocorrer de forma ativa (p.
42-43).

E, sobretudo, a partir de seu uso ter a condicdo de explorar suas

potencialidades para se expressar criativamente e produzir informacdes
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ampliando, assim, o capital técnico, cultural, social e intelectual essenciais para
uma inclusao digital plena. A tecnologia, neste caso, estd nas maos dos jovens,
sob o controle deles e ao seu bem dispor - sem regras ou amarras — e sem
depender do acesso através dos laboratérios de informatica das escolas, lan
houses ou espacos que ofertem programas de Incluséo digital pré-formatados.
A proposta da oficina, na minha concepcao, poderia oportunizar caminhos que
os levassem a ID em diferentes dimensdes como elencadas por Lemos (2007):
1) econdmica — autonomia financeira para o acesso; 2) cognitiva — possuir uma
visao critica de uso e apropriar-se dos meios digitais e 3) técnica — ter dominio
técnico para operacionalizar programas e navegar com destreza pela internet
(p. 42), e assim estimular o processo criativo e critico na producgdo dos videos,
despertando o gosto por aprender desta parcela da populacdo tédo carregada
de preconceitos e tensdes proprias da condicédo juvenil.

A partir daquele momento, comecei a registrar todas as situagbes em
gue pude perceber as praticas sociais com o uso do celular pela populacdo
jovem de periferia, procurando encontrar possibilidades de interliga-los a
processos educativos formais e ndo formais voltados para esse grupo social,
gue ainda se mostra passivo e a margem da dinamica contemporanea de
autoria, co-autoria e producdo de conhecimento que faz com que as
informacdes circulem, dé novas significacdes e alimentam a cultura digital. O
fascinio que os jovens demonstram pelas TIMS expressa claramente que a
tecnologia pode ser utilizada a favor da educacdo como uma ferramenta
importante para promover a formacao cidada e despertar novas aprendizagens,
atendendo aspectos tanto locais quanto globais.

Ao viajar a passeio para a cidade de Timbau do Sul, no Rio Grande do
Norte, encontrei um jovem de 16 anos, estudante de escola publica da periferia
da cidade que cursava o 7°. ano do ensino fundamental e que nos finais de
semana ganhava dinheiro tirando fotos com efeitos especiais de turistas em um
ponto turistico da cidade. Ele tinha acabado de comprar um celular, pois
segundo ele, com o anterior as fotos ndo ficavam boas, a resolucédo era muito

baixa. Ele tanto utilizava os celulares e cameras digitais dos turistas quanto o
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seu proprio celular e passava os arquivos por Bluetooth®. Entdo, perguntei-lhe
como ele aprendeu a tirar aquele tipo de foto e a manusear todos os modelos
gue apareciam, e ele respondeu: observando e perguntando a outras pessoas
que, também, faziam o mesmo trabalho nas praias da cidade e quanto ao
manuseio do dispositivo, ele disse que o turista dava as primeiras orientacoes e
ele fazia o resto. Pude identificar em sua pratica alguns tipos de letramento: o
letramento critico por considerar que ele utiliza o dispositivo em seu beneficio
(econbmico e social); o letramento informacional e visual pela destreza no
gerenciamento das funcionalidades disponiveis para a execuc¢do da atividade;
e o letramento escolar o qual, cognitivamente, amplia-se na relacdo com o
objeto e com as pessoas de diferentes lugares que mantém contato.

Em outro momento tive contato na periferia do Recife com uma menina
de 6 anos de idade, de uma familia de baixa renda, e que estava iniciando os
primeiros contatos com o sistema de escrita alfabética. A menina estava
acompanhada da avo e ao me ver falando ao celular me pediu para ver, entao,
sem demora acessou as configuracbes do dispositivo, ativou a camera e
comecou a tirar fotos das pessoas. Entdo lhe perguntei como tinha conseguido
tirar as fotos e ela foi mostrando os caminhos. Ela utilizou a linguagem visual
dos icones (os signos) para navegar pelo sistema do celular e chegar até a
camera. Segundo Veen e Wakking (2010), essa geracao incorpora os simbolos
e icones que veem na tela como meio de chegar mais rapidamente a
informac&o, conhecem o significado deles e os reconhecem em diferentes
ambientes. Perguntei, entdo, a sua avo se na familia alguém tinha celular e se
ela ja tinha tido contato com este tipo de tecnologia. Ela respondeu que sim,
mas ndo no mesmo modelo, era bem mais simples, mas como ela sempre foi
muito curiosa e aprendia rapido. Nesse caso, observei que mesmo sem saber
ler e escrever, ela conseguia explorar e usar as funcionalidades do celular sem
dificuldades. Assim sendo, pude identificar a predominancia do letramento

visual, pois ela através dos icones conseguia atingir o seu objetivo.

? Bluetooth - tecnologia de comunicacdo sem com a finalidade de conectar e trocar informacées
entre dispositivos como telefones celulares, notebooks, computadores, impressoras, cameras
digitais e consoles de videogames digitais através de uma frequéncia de radio de curto
alcance. http://pt.wikipedia.org/wiki/Bluetooth
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Meses depois, pude verificar outra situacédo. Foi quando fui a Festa de
Sao Sebastido na cidade de Itaquitinga, interior do estado de Pernambuco. A
cidade possui uma area urbana pequena, mas uma grande extensao rural e
sua economia dependem da agricultura e do comércio. Chegando ao centro da
cidade encontrei varios jovens transitando pelas ruas, sempre portando o
celular. Eles tiravam fotos com o celular, teclavam e gravavam as
apresentacdes. Neste momento pude perceber que os habitos desses jovens,
em geral, ndo eram diferentes por estarem mais distantes dos grandes centros
urbanos, onde h& uma maior facilidade de acesso as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacgdo (TIC), através de escolas e espacos que oferecem
programas de incluséo digital. Entéo, aproximei-me de uma jovem de 14 anos
estudante de escola publica da periferia da cidade que falava ao celular e fiz
uma série de perguntas: de quem era o celular, se ela estudava, para que
usava o celular e se usava na escola. Ela me respondeu: que o celular era dela
e que tinha ganhado de presente dos pais. Os pais eram agricultores e ela os
ajudava na roca e em casa. Ela falou que usava o celular para falar com os
amigos, tirar fotos, escutar musicas e passar mensagens. Mas nunca tinha
usado na escola para fazer ‘tarefa’.

O celular que ela portava era um ‘xing-ling™, ou seja, um aparelho
comercializado no mercado paralelo por um custo bem menor, em comparacao
aos aparelhos das grandes marcas. Esse tipo de celular possui funcionalidades
similares aos aparelhos originais (gravador de voz, Bluetooth, radio, WI-FI,
GPS, 3G, camera fotografica e de video, jogos, SMS), mas sdo de procedéncia
desconhecida e vida util bem mais curta, mas apesar das limitacbes nao
impossibilita a participacdo desses jovens numa cultura digital na qual ha a
predominancia do uso das tecnologias digitais nas mais diversas atividades,
desde utilizar um terminal bancario com um cartdo eletrénico (off-line) até
usufruir das vantagens do GPS (on-line) para se locomover em localidades
desconhecidas.

Olhando em volta, ndo € dificil perceber que o fendmeno da

comunicacdo movel tem se alastrado de forma vertiginosa na sociedade

1% Xing Ling é um termoempregado no Brasil para distinguir um produto genérico ou falsificado
(copiado) de grandes marcas (imitacdo), tais como Nokia, Samsung, Apple, Sony, Kingston e
outras menos conhecidas, dos quais nao se sabe a origem, pois a sua procedéncia € duvidosa.
Geralmente séo fabricados na China. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Xing_Ling


http://pt.wikipedia.org/wiki/Brasil
http://pt.wikipedia.org/wiki/Nokia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Samsung
http://pt.wikipedia.org/wiki/Apple_Inc.
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sony
http://pt.wikipedia.org/wiki/Kingston
http://pt.wikipedia.org/wiki/China
http://pt.wikipedia.org/wiki/Xing_Ling
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contemporanea. Pessoas de todas as idades, classes sociais, géneros e
diferentes culturas ‘aderiram’ a esse tipo de comunicacdo e suas
funcionalidades ou, numa perspectiva de globalizagao cultural, ‘deixaram-se’
seduzir ou até mesmo numa perspectiva um pouco mais pessimista,
‘escravizar-se™™! por esta nova pratica tdo discutida na atualidade. Quem hoje
consegue sair de casa sem o celular? Ou ficar por muito tempo sem ler os
emails ou ver as mensagens que chegam a todo instante? Hoje, como nos fala
Moran (2002), “o computador atingiu esse estagio dominador. Queiramo-lo ou
ndo ja esta instalado em quase todos os aspectos das nossas vidas e a
tendéncia é pela miniaturizagao” (p.15).

Enfim esse dispositivo tornou-se parte integrante do ser social na
atualidade em todos os momentos e atividades pessoais, coletivas, no trabalho
ou para o exercicio da cidadania. Ha ainda outra situacdo que néo se pode
deixar de mencionar, trata-se das pessoas que optaram por ndo ter um celular
e participar das dinamicas da cultura digital, mas que nao podem ficar
indiferentes as transformacdes socioculturais da atualidade e nem se
considerar fora desse contexto digital. Segundo Costa (2008), o termo digital
“carrega uma série de conotagdes, dentre as quais [...] 0 acumulo de dados, a
possibilidade de manipulacédo das informacfes e, sobretudo, a ampliacdo de
nossa participagao e comunicagao” (p. 17).

Ocorre que o confronto cotidiano com o excesso de informacdo tem
exposto a sociedade a situacdes extremas que nos levam a refletir sobre a
dimensdo que as tecnologias digitais, e ndo somente as tecnologias moveis,
tomaram em nossas vidas de forma tdo marcante e em um curto periodo de
tempo. As tecnologias se renovam com tanta rapidez que acompanhar tantas
inovacg0Oes torna-se dificil e, muitas vezes, problematico, principalmente quando
se trata de educacao.

As novas tecnologias ndo sdo apenas meros suportes
tecnolégicos. Elas tém suas proprias légicas, suas
linguagens e maneiras particulares de comunica-se com
as capacidades perceptivas, emocionais, cognitivas,
intuitivas e comunicativas das pessoas (KENSKY, 2007,
p.38)

1 O termo escravizar-se foi utilizado no sentido de dependéncia, isto é, de ndo conseguir viver
sem o celular. Situagdo bem cotidiana na maioria das pessoas e néo exclusiva de jovens.
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As restricbes quanto ao uso das tecnologias e a sua sub-utilizagcdo no
contexto escolar podem ser vistas como um processo de exclusao, pois se a
escola forma cidadaos, mas nao permite a integracdo dos novos meios de
comunicacdo e producdo de conhecimento dentro do seu espaco, esta
privando os estudantes de conhecer, aprender e participar critica e ativamente
de préaticas letradas contemporaneas, como produzir um video, Podcast,
Ebook, Blog, entrecruzando o contetdo curricular com as informagfes e
linguagens que circulam nas redes digitais. A incluséo de toda uma sociedade
na Cultura Digital, Para Lemos (2007), “deve partir da necessidade de se
construir uma sociedade do conhecimento e do acesso facilitado, critico, livre e
democratico a informacao” (p.31), em todos 0s espagos sociais.

E certo que tais situa¢bes tém provocado mudancas nos habitos das
pessoas que afetam ndo apenas suas vidas, mas também, a vida em
sociedade. Assim, fatores como a globalizacdo, a reconfiguracdo da sociedade
a partir das TIC e as novas demandas tecnoldgicas e informacionais exigem
delas ndo somente a participacao na cultura digital, mas uma qualidade e uma
velocidade de respostas para as quais ndo foram educadas. A cultura digital
emerge nesse cenario como uma cultura contemporanea fortemente vivenciada
pelos jovens e esta associada as tecnologias digitais e as redes telematicas
que potencializam a comunicagao, a sociabilidade, a troca de informacgdes “sob
as mais diversas formas, fomentando agregacbes sociais” (LEMOS, 2007,
p.87).

De fato, ndo podemos negar que vivemos em uma era digital repleta de
informacdes onde as barreiras do espaco-tempo ndo sdo mais impeditivas para
gue as pessoas se comuniguem e se sintam pertencentes ao mundo digital. A
interatividade, a interconexdo e a inter-relacdo entre pessoas, informacdes e
imagens dos mais variados géneros sdo aspectos marcantes da cultural digital,
seja ao utilizar o caixa eletronico, o cartdo de crédito, o celular ou ao navegar
pela internet. Sendo assim, ndo se pode deixar de reconhecer que a expansao
das tecnologias digitais tem transformado o cotidiano das pessoas e da
sociedade em geral, independente da faixa etaria ou classe social a que
pertencam, proporcionando novas formas de comunicacdo através de
linguagens multimodais, modelando, assim, suas subjetividades (modo de

pensar, de ser e de se relacionar com o0 outro) e redesenhando as identidades
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culturais desse novo tempo. Mas nos questionamos de que forma ela se
expressa nas periferias? O acesso a informacdo é de fato facilitado, critico,
livre e democratico, como questionado por Lemos (2007), ou estratificado da
mesma forma que a sociedade.

Constato, contudo, que embora 0 acesso a essas novas tecnologias néo
seja igualitario entre as classes sociais e, nem 0s equipamentos sao
substituidos com a mesma velocidade que elas sédo lancadas no mercado. Uma
guantidade expressiva dos jovens de periferia fazem parte do elevado nimero
de adesdo a comunicacdo moével e possuem dispositivos méveis (celular,
SmartPhone®, camera digital, Tablet”) com funcionalidades semelhantes
(gravador de voz, Bluetooth, radio, WI-FI, GPS, 3G, camera fotogréfica e de
video, jogos, SMS) aos comercializados por grandes empresas de telefonia,
atendendo, assim, as necessidades primordiais de comunicagao, conexao sem
fio e produgdo multimidia ao tirar fotos, gravar videos e compartilhar com os
seus pares. Entretanto, o papel desses na cultura digital, na maioria das vezes,
fica restrito ao de simples consumidor de informacdes por se limitarem a
reproduzir modelos e valores difundidos pela cultura hegemoénica
principalmente os enxertados pelos meios de comunicagcdo em massa como a
televisao.

Entdo, diante da relevancia das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacado Moveis e sem fio (TIMS) na cultura contemporanea, este estudo
podera favorecer uma reflexdo sobre a grande disseminacdo dessa pratica
cultural de comunicacdo movel entre jovens de periferia apresentando
caminhos que (re)signifiquem sua utilizacdo dentro e fora da escola e, nédo
somente, o consumo simbdlico do bem e/ou letramentos reprodutérios de um

cultura imposta pela comunicacdo massiva, mas na perspectiva de utilizacao

'2 Telefone celular com funcionalidades avancadas que podem ser estendidas por meio de
programas executados por seu sistema operacional, sendo as principais a capacidade de
conexao com redes de dados para acesso a internet. Disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Smartphone.

'3 Dispositivo pessoal em formato de prancheta que pode ser usado para acesso & Internet,
organizagdo pessoal, visualizagdo de fotos, videos, leitura de livros, jornais e revistas e para
entretenimento com jogos. Apresenta uma tela sensivel ao toque (touchscreen). Disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet


http://pt.wikipedia.org/wiki/Smartphone
http://pt.wikipedia.org/wiki/Tablet
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critica e produtiva de informacBes e conteddos midiaticos que possibilitem a
apropriacao de Letramento(s) Digital(is).

Contexto Juvenil e Espaco de Pesquisa

Para uma melhor compreensdo do contexto do estudo € importante
salientar que os efeitos causados pelo fenbmeno da comunicacdo moével entre
jovens da periferia devem ser analisados por diversos angulos. Inicialmente,
detecta-se uma tensdo geracional dentro da prépria escola que nédo
acompanha a formacdo destes jovens para uma efetiva participacdo nas
demandas do mundo globalizado e o uso critico da tecnologia.

Essa situacdo € provocada pelo gap existente entre as geracdoes —
nativos e imigrantes digitais** - com maior énfase na realidade escolar entre os
professores e estudantes, principalmente quanto ao dominio dessa nova
ferramenta social, a fluéncia da linguagem digital pelos jovens, o0 modo como
se apropriam e de como ela estd sendo adaptada as necessidades e
subjetividades inerentes ao ser jovem. Quando recorro ao termo ‘ser jovem’
refiro-me ao modo como eles vivem, se relacionam, se expressam e, que dao
indicios dos habitos e praticas juvenis.

Os termos nativos digitais e imigrantes digitais foram denominados pelo
pesquisador Marc Prensky (2001) para descrever duas geracdes de individuos
tendo como marco divisor a década de 1990. O periodo foi marcado pelo
avanco das Tecnologias da Informacédo e Comunicacao (TIC) e surgimento da
Web 2.0, assim a geracdo anterior aquele periodo ficou conhecida como
“imigrantes digitais” e a posterior por “nativos digitais”. Apesar das criticas
direcionadas ao autor sobre generalizacdo dos termos quanto a questao
exclusiva a faixa etaria, opto por adota-las nesse estudo por considerar que
atendem a discussao relacionada a esses dois grupos sociais e expressam

objetivamente os dilemas e conflitos geracionais entre professores (imigrantes

4 Mark Prensk (2001) introduz os conceitos de Nativos e Imigrantes Digitais em seu artigo:
Digital natives, digital immigrants como forma de justificar as diferencas culturais existentes
entre duas geracdes separadas pelas fronteiras digitais. A geracdo de Nativos Digitais recebe
denominagfes diversas condizentes com o surgimento de novas tecnologias - Geragéo
Internet, Geragédo Z, Geragdo 140 caracteres, Geracao polegar e Geragao always-on.
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digitais) e estudantes (nativos digitais) vivenciados na realidade escolar, sem
me deter em especificar as diferentes formas de acesso.

O grande entrave se da pelo fato de que os nativos digitais sdo pessoas
nascidas e criadas com as tecnologias digitais, enquanto que 0s imigrantes
digitais precisaram adaptar-se a elas. Por isso apresentam certa resisténcia e
dificuldade para acompanhar e incorporar a cultura digital em sua prética
pedagdgica. Os nativos digitais, por sua vez, possuem uma facilidade natural
para lidar com as inovacdes tecnoldgicas, sao curiosos, criativos e
persistentes, buscando sempre aprender coisas novas num processo de
aquisicdo de conhecimentos por meio de tentativas e erros caracteristicos da
geracdo que difere muito da formacdo tradicional e de uma cultura de
passividade dos imigrantes digitais, enfim “os contrastes entre as geragdes
mais novas e mais velhas ndo estdo relacionados apenas ao que esses jovens
estdo fazendo, mas também a como estdo fazendo” (PESCADOR, 2011, p. 3.
Grifo do autor).

O acesso instantaneo a informacao, a leitura por outros meios que nao
somente 0s impressos, a escrita textual desenvolvida com linguagens hibridas,
a autonomia na busca pelo saber, tudo isso sdo praticas letradas
contemporaneas que precisam ser mediadas. Portanto a escola precisa fazer
parte desse universo e acompanhar as mudancas culturais e tecnoldgicas,
inclusive as trazidas pelos estudantes, e extinguir o ensino fragmentado e
dissociado da realidade para assim prepara-los para enfrentarem 0 processo
de globalizacao.

Partindo agora para o cenario juvenil, salientamos que as novas
geracOes fazem parte de uma cultura jovem caracterizada pela presenca
marcante das midias e, que, incorporaram o uso das tecnologias digitais de
forma transparente, como necessidade constante, quase fisiologica, de se
comunicar em rede enviando e recebendo contetdos e informagdes por meio

de SMS™, GPS?, Internet e Bluetooth, de forma instantanea, sendo “visivel a

* SMS - servico disponivel em telefones celulares digitais que permite o envio de mensagens
de curtas (até 160 caracteres). Disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Servi%C3%A70_de_mensagens_curtas

® GPS - sistema de posicionamento global é um sistema de navegacdo por satélite que
fornece a um aparelho receptor moével a posicdo do mesmo. Dipsonivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_paosicionamento_global



http://pt.wikipedia.org/wiki/Servi%C3%A7o_de_mensagens_curtas
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_posicionamento_global
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familiaridade das criancas e dos jovens com as midias” (LIBANEO, 2006 p. 26).
Vimos isso nas experiéncias com jovens, descritas anteriormente.

Para Libaneo (2006) a cultura jovem pode assim ser definida como “o
conjunto de conhecimentos, habitos, comportamentos, expectativas,
significados, compartilhados pelos jovens, que caracterizam e orientam suas
relacdes com outros grupos sociais”. (LIBANEO, 2006 p. 33). E importante
esclarecer, que inicialmente o ser jovem estava relacionado a idade biolégica
elou a fase de transicdo para a vida adulta e hoje, € visto como condicdo
social. Segundo afirma Melucci (2002) “a condi¢ao juvenil, € por exceléncia,
uma fase de passagem e de suspensdo, se prolonga, se estabiliza, torna-se
condicdo de massa, ndo mais ligada a idade bioldgica” (p. 101). Nesses
termos, o ser jovem pode acontecer antes do esperado, biologicamente, pelo
dever precoce do trabalho ou da formacao de uma nova familia, ou postergado
por necessidade da propria pessoa. Por outro lado, observamos que hoje
pessoas com um pouco mais de idade adoram games, revistas em quadrinhos,
baladas, morar com os pais, ou seja, atitudes ditas juvenis.

Em relacdo aos jovens de periferia, eles ndo diferem dos jovens de
classes mais favorecidas pela condicéo financeira e/ou social, e também fazem
parte do grupo de jovens contemporaneos que Se encontram imersos na
tecnologia digitais. Sao eles que melhor utilizam os novos dispositivos
tecnoldgicos e as potencialidades da WEB 2.0, com todas as implicacdes que
iISSO possa ocasionar na sociedade e na educacao, principalmente por que esta
geracdo ja faz um uso social e cultural das TIC e das TIMS, enquanto que a
escola parece permanecer estagnada numa préatica de subutilizacdo como
visitas esporadicas ao laboratorio de informatica para digitar textos e pesquisar
na internet, com os quais os jovens de periferia sdo condicionados a conviver,
privando-os de terem contato com diferentes linguagens e letramentos em
préaticas formais de ensino-aprendizagem. Temos, entdo, uma realidade escolar
conflitante, ou seja, onde ha uma confrontacdo entre o uso privado e 0 uso
escolar das tecnologias digitais dentro do mesmo espaco, “por isto, as escolas
e os professores necessitam estar preparados para lidar com esse contexto,
inserindo-os nos processo formativos de nossos jovens” (BONILLA, 2011,
p.64). Com isso, percebo que os jovens de periferia tém se deparado com uma

realidade escolar que ndo déa conta de suas necessidades e nem da pluralidade
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cultural que se cruzam na escola. Neste sentido, Candau (2009) afirma que
“nao é possivel conceber uma experiéncia pedagdgica “desculturalizada’, isto
desvinculada totalmente das questdes culturais da sociedade” (p. 13. Grifo da
autora).

E frente a esta nova realidade cultural, as quais todos est&o sujeitos, que
Nnos propomos a pesquisar jovens de periferia estudantes de escolas publicas e
participantes do Programa de Extensédo Proi-Digit@I: Espaco de criagcdo para
inclusdo digital de jovens da periferia de Recife, Olinda e Caruaru da
Universidade Federal de Pernambuco. O programa promove oficinas de midias
audiovisuais — Blog, Podcast, Animagédo, Video digital, Twitter — em parceria
com as escolas visando socializar o uso de linguagens multimodais na
producédo de conteudos digitais, com a finalidade de fomentar praticas sociais
letradas com o uso de tecnologias digitais.

A partir dessas estratégias, o Programa de Extensdo Proi-Digit@I
procura oportunizar aos jovens, de escolas publicas municipais e estaduais,
universidades e frequentadores de bibliotecas comunitarias, um espaco
educativo ndo escolar, onde eles possam criar e recriar suas proprias
narrativas audiovisuais com o uso das TIMS, relacionando-as a sua realidade
social e ao seu contexto de vida e emprega-las a fim de dialogar com a
sociedade contemporanea em beneficio proprio e da comunidade.

O Programa de extensdo propde um novo olhar para jovens de periferia
guanto ao uso social de dispositivos moveis a partir da producédo de videos de
bolso em ‘processos educativos ndao formal, aliando teoria a préatica ao levar a
universidade para dentro de comunidades periféricas através da extensao
universitaria. Esse processo de integracdo universidade-sociedade ¢é
coordenado e desenvolvido por professores doutores da area de educacao,
design e biblioteconomia e ministrado por oficineiros — bolsistas, pesquisadores
e voluntérios - estudantes (graduandos, pos-graduandos, pos-graduados) de
diversas areas académicas (administracdo, comunicacédo, design, licenciatura
em artes gréficas, histéria, pedagogia) com habilidades técnicas e pedagdgicas
subsidiadas por estratégias didaticas com o uso das Tecnologias digitais que
oportunizam processos de socializacdo com momentos de descobertas, trocas

e aprendizagens para/e entre os participantes.
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Partindo dessas premissas, optamos por realizar uma Pesquisa
Participante, que pelos seus enfoques tedricos e praticos, de origem
predominantemente qualitativa, surge, como uma metodologia alternativa as
metodologias cientificas tradicionais (TRIVINOS, 1997; DEMO, 1994), que
“frente aos problemas da pesquisa qualitativa e na busca de alternativas
metodoldgicas para a investigacdo” (TRIVINOS, 1997, p. 118) priorizando o
contato direto do pesquisador com o0 sujeito pesquisado para assim partir “da
realidade social na sua complexidade, na sua marcha histérica humana,
também dotada de horizontes subjetivos, e depois construir métodos
adequados para capta-la e transforma-la” (DEMO, 1995, p.229).

A partir dessa contextualizagdo, desenvolvemos a oficina de videos
digitais que tem como objetivo uma aproximacdo com realidade social de
jovens de periferia, buscando utilizar a linguagem propria da geracéao digital e,
assim, oportunizar a producdo de narrativas audiovisuais que expressem em
suas entrelinhas, a cultura e o percurso percorrido por diferentes letramento(s)
para se chegar ao produto final, o video de bolso. O efeito transformador que
se prop0e com a pesquisa, restringe-se a intencdo de aproximar estes jovens
dos rizomas da cultura digital numa perspectiva de utilizagdo dos novos
conhecimentos em diferentes praticas sociais letradas, como produzir um
trabalho escolar ou registrar eventos sociais, dando um novo sentido para o

uso das TIMS, em beneficio préprio e da comunidade.

Videos de bolso: exibindo narrativas juvenis

Os videos de bolso séo videos digitais de curtissima duracado, ou seja,
com aproximadamente um minuto e que podem ser produzidos em diversos
formatos de videos'’, facilitando sua reproducdo, tanto na internet quanto nos
celulares. Na fase de concepcao da oficina o grupo pensou em utilizar cameras
digitais e filmadoras semiprofissionais do programa para ter um produto com

melhor resolucdo de imagem e com equipamentos com mais funcionalidades,

" Entre os formatos de videos mais populares temos o 3GP (formato padrdo de gravacdo e
exibicdo de videos nos telefones celulares), MPEG (formato de videos em geral), AVI (formato
compacto e um dos mais populares na internet), FVL (formato encontrado em sites de
compartilhamento de videos como Youtube) e MP4 (formato de melhor qualidade).
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contudo se chegou ao consenso de que ao final das oficinas os jovens nao
teriam acesso ao mesmo tipo de equipamento e talvez esse detalhe os
desmotivasse a dar continuidade as produc¢fes audiovisuais.

As vantagens encontradas em se produzir videos no formato ‘de bolso’
sdo por utilizar os dispositivos méveis dos préprios participantes dando-lhes
liberdade e autonomia para criarem suas narrativas em outros espacos,
facilidade de armazenamento (tamanho pequeno) e opc¢des de gravacdo em
diferentes formatos de video viabilizando o compartilhamento nas midias
digitais®®. A metodologia da oficina possibilita aos jovens terem contato iniciais
com as seguintes etapas de producdo de um video digital: construcdo da
narrativa, roteirizacdo, gravacéo, edicdo e compartilhamento do produto final
nas redes sociais presenciais e virtuais, mesmo que no curto periodo de tempo
em que ela ocorre.

As oficinas propostas pelo programa Proi-Digit@| s&o de curta duracgéao,
de 8h a 12h, por isso nédo se destina a profissionalizacdo ou preparacao desses
jovens para o mercado de trabalho, mas para possibilitar que 0os mesmos
aprendam, ensinem, pratiqguem e reflitam sobre a sua realidade social e cultural
a partir da producdo de narrativas audiovisuais com 0S seus proprios
dispositivos méveis, em geral, o celular. Priorizamos o celular, por considerar
gue todos tém a méao e ndo necessitando de autorizacbes para 0 seu uso e
nem cuidados especiais com a seguranca, pois eles ja estdo acostumados a
usar nas ruas e em espacos publicos onde na maioria das vezes acontecem as
gravacoes dos videos.

Portanto, o objeto do estudo deste trabalho transita pelo fenémeno
social da comunicacdo moével e sua influéncia no processo de apropriacao de
Letramento(s) Digital(is) em confronto com as praticas culturais cotidianas de
jovens de periferia com o uso do celular, através de suas proprias narrativas
audiovisuais, entrelacando seus discursos com elementos teéricos distribuidos
neste estudo, entre eles: Letramento(s) Digital(is), cultura digital e jovem de

periferia. Buscando, assim elucidar a questdo que norteia a nossa pesquisa:

® Midia digital pode ser definida como o conjunto de veiculos e aparelhos de

comunicacao baseados em tecnologia digital, permitindo a distribuicdo ou comunicacao
digital das obras intelectuais escritas, sonoras ou visuais. Disponivel em:
http://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%ADdias_digitais


http://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%ADdias_digitais
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gue tipos de letramento(s) digital(is) sdo mobilizados por jovens de periferia
durante o processo de producédo de videos de bolso?

Diante do cenério, este estudo tem como objetivo geral analisar os tipos
de letramento(s) digital(is) mobilizados por jovens de periferia durante o
processo de producdo de videos de bolso. Para tanto, como forma de alinhar a
pesquisa ao objetivo geral do estudo, delineamos o0s seguintes objetivos
especificos: (a) Identificar como jovens de periferia, participantes da oficina de
videos de bolso, vivenciam a Cultura Digital, dentro e fora da escola; (b)
Identificar os tipos de Letramento(s) Digital(is) mobilizados pelos jovens no
processo de producdo do video e (c) Analisar as préaticas de Letramento(s)
Digital(is) dos jovens de periferia em relacdo ao seu contexto de cultura digital,
considerando o modelo tedrico de (Multi)letramentos Digital(is) de Selber
(2004) nas abordagens de letramentos digitais: funcional, critico e retorico.

Cabe, por fim, esclarecer a maneira como este trabalho foi organizado.
O texto esta estruturado em cinco capitulos. A introdugdo faz uma
apresentacao geral do estudo. Situa 0s percursos para a construcdo do objeto,
as motivacdes que me levaram a mergulhar no universo juvenil de periferia e
sua relacdo com o fenébmeno social das comunicacbes moéveis. Em seguida,
apresenta a problematica, a questao norteadora, a justificativa, o objetivo geral
e os especificos, e por fim, a organizacéo da dissertacao.

O primeiro capitulo — Cultura Digital Jovem: as TIMS invadem as
periferia - centra-se na discussdo sobre o que é ser jovem na periferia, o
fendbmeno da comunicacdo movel nas periferia, a cultura jovem, seus espacos
de convivéncia, seus processos criativos, suas producdes, suas subjetividades
e a conturbada relacéo com a cultura escolar.

O segundo capitulo - Trajetérias Metodologicas: da extensao
universitaria a periferia — detalha os caminhos metodolégicos para a construcéo
da dissertacdo e se divide em oito subcapitulos. Faz uma reconstrucéo
historica do Programa de Extensdo Proi-Digit@l|. Problematiza o desafio
metodolégico de se pesquisar 0 universo juvenil, em seu ambiente natural, com
toda heterogeneidade da linguagem contemporénea. Descreve as posturas
metodoldgicas assumidas no campo de pesquisa. Apresenta 0 cendrio escolar
onde aconteceu a oficina, 0s sujeitos de pesquisa e situa os critérios utilizados

para a escolha dos jovens que compdem a amostra do estudo. Descreve a
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metodologia desenvolvida pelo Programa de extenséo e utilizada na oficina de
videos de bolso, e por fim, os processos e procedimentos adotados para
organizagdo do corpus da pesquisa, unitarizagdo, categorizacdo, descricao e
producéo do metatexto.

O terceiro capitulo - Letramento(s) digital(is): um novo ethos que surge
com a Cultura Digital - expbe teoricamente os temas e conceitos sobre o
Letramento implicados no estudo e esta dividido em trés subcapitulos. O
primeiro - Conceitos de Letramento: caracterizando o fendmeno — inicia por
abordagem tedrica e histérica relacionada ao fenbmeno de letramento em
ambito mundial e nacional. O segundo subcapitulo — Letramento(s) Digita(is):
um olhar por tras da camera do celular — problematiza o surgimento de novos
letramentos como meio de atender as novas demandas socioculturais e
comunicacdes que emergem com a globalizacdo e as constantes inovacdes
tecnoldgicas. Focaliza diferentes concepcbes de Letramento(s) Digitai(s) a
partir das contribui¢cdes teoricas de Buzato (2007), Warschauer (2003, 2007),
Santaella (2003), Lemke (2010), Soares (2002),

O quarto capitulo - Multiletramentos Digitais: novos e hibridos
letramentos em contexto de periferia — apresenta as principais concepc¢des a
cerca do termo emergente de Multiletramentos em dialogo constante com New
Group Studies (2006), Dionisio (2007). Roxane Rojo (2013) que tematizam e
defendem a perspectiva de mdaltiplos letramentos. Aborda a teoria de
(Multi)letramento(s) Digital(is) de Selber (2004) propondo um dialogo entre a
empiria, a teoria e o olhar do pesquisado a interpretacdo nas abordagens de
letramento digital funcional, critico e retdrico.

E por fim, apresento as consideracdes finais referentes as reflexdes
tedricas discutidas durante toda a dissertacdo, as novas compreensfes que
surgiram a partir dos dados coletados e as contribuicdes do estudo para futuras
pesquisas e quem sabe, para uma aproximacao em direcdo a reconfiguracao
das préaticas educativas formais e ndo formais atentas as necessidades,
expectativas e subjetividades dos jovens em aprender: aprender mais,
aprender coisas novas, aprender coisas velhas com novas coisas, aprender
para transformar algo, aprender com prazer, aprender do seu modo, do seu

ritmo e no seu tempo.
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CAPITULO 1

TRAJETORIAS METODOLOGICAS: DA EXTENSAO UNIVERSITARIA A
PERIFERIA

Este capitulo tem o propdsito de apresentar as concepcgfes e trajetdrias
metodologicas percorridas na construcdo da dissertacao. Descreve os desafios
e caminhos metodolégicos adotados para a investigacao, situa os critérios para
a escolha do cenério e dos jovens pesquisados que compdem a amostra do
estudo, apresenta a metodologia desenvolvida para a oficina (processo
educativo nao formal), detalha o processo e procedimentos que nortearam a

construcao, sistematizagéo e tratamento dos dados.

1.1 Da Extensao Universitaria a Periferia

Os primeiros passos a caminho da idealizacdo desta pesquisa tiveram
inicio em 2010, quando participei do Grupo de Estudos sobre Inclusdo Digital,
coordenado pela Prof? Dr2 Maria Auxiliadora Padilha Soares e que faz parte do
Grupo de estudo em Novas Tecnologias e Educacdo (GENTE), vinculado ao
programa de pos-graduacdo em educacdo matematica (EDUMATEC). O grupo
de estudo contava com a participacdo de estudantes de graduacéo,
especializacdo e pos-graduacdo em sua grande parte oriundos do curso de
pedagogia, mas com representantes de outras areas. Com as leituras e
discussbes mediadas pela professora, tive uma oportunidade impar de
aprender, trocar e construir conhecimento sobre o tema e as tematicas
correlacionadas, como: educacdo, cultura digital, sociedade e tecnologia.
Essas perspectivas tedricas, entrelacadas, passaram a constituir meu caminho
rumo ao desenho metodolégico da pesquisa.

Na ocasido fazia parte do programa como aluna especial e me preparava
para participar da selecdo de mestrado. As ideias iniciais que me levaram a

participar do grupo foram pelas dificuldades apresentadas pelos professores da
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Rede Municipal de Ensino do Recife (RMER) em inserir na sua prética
pedagogica as Tecnologias da Informag&o e Comunicacgéo (TIC). Professora de
educacao basica da RMER e exercendo a fun¢do de técnico pedagdgico, mas
vinda de uma formacdo em Web Design e experiéncia profissional como
desenvolvedora de sistemas para Internet levou-me a acreditar nas
potencialidades “incondicionais” das TIC para/na educagdo, contudo em
contato com a realidade educacional percebi que muitas sdo as variaveis que
interferem no processo de insercéo das novas linguagens ao fazer pedagdgico
(formacdo docente, infraestrutura, equipamentos), como defende Buzato
(2006):

Assim sendo, fetichizar as tecnologias, defendé-las ou
combaté-las por conta das exclusdes e inclusbes que
possibilitam ndo é uma atitude tdo produtiva quanto
tentar entender os caminhos pelos quais todas as
tecnologias, inclusive as TIC, séo incorporadas a um
mundo de desigualdades estruturais crescentes, bem
como os caminhos pelos quais ajudam a transforma-lo

(p. 02).

Na verdade, buscava compreender as resisténcias e limitacbes dos
professores para inserir as TIC em sua pratica pedagogica. Entretanto, percebi
gue precisava mudar de rota e investigar como 0s jovens se relacionam com as
TIC (habitos informacionais, linguagens, praticas culturais e letradas,
habilidades), para assim identificar diferentes praticas de escrita e leitura
digitais ja incorporadas a cultura jovem, mas desconhecidas ou ndo exploradas
pelos professores em sala de aula. Ainda sobre isso, o autor chama a atencao

para

a necessidade que esse professor tem e tera de
conhecer, valorizar e compatibilizar as praticas,
linguagens, conteldos e ferramentas que o0s alunos
trazem para a escola quando chegam do seu quotidiano
on-line e off-line, o que, muitas vezes nado decorre
simplesmente das diferengas de idade entre professores
e alunos, mas do tipo de pratica de escrita e leitura que
caracteriza o cotidiano desses dois grupos sociais. (Op.
Cit. p. 03)
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Em 2011, com a criagdo do Projeto de Extensao Proi-Digit@I: Leitura,
interpretagdo e produgdo de contetdos digitais novos trajetos foram sendo
delineados numa perspectiva desafiadora de pesquisar Jovens de Periferia em
contato direto com as Tecnologias Digitais. Segundo Padilha et al. (2012, p.
45), o projeto “visa contribuir para a construcdo de uma rede de aprendizagem
colaborativa, através da interpretacéo, producao e distribuicdo de textos digitais
em varias midias” por meio de oficinas de Animacgao, audio digital, blog e video,
nas quais os jovens tém contato com diferentes linguagens e textos

multimidiaticos.

Este projeto de Extensdo tem como objetivo proporcionar
a leitura, interpretacédo e producéo de conteudos digitais,
de forma a que sujeitos de comunidade de periferia se
tornem atores e produtores desses conteudos,
possibilitando, assim, a inclusdo digital nesses espagos.
Consideramos, pois, que inclusdo digital ndo é apenas
ter acesso a recursos digitais, mas compreendé-los,
interpreta-los, produzi-los e saber usa-los em seu
beneficio e de sua comunidade (PADILHA et al., 2012,
p.45).

Pesquisar como os jovens se relacionam, aprendem e convivem com as
Tecnologias Digitais é de fato algo instigador por se tratar de uma realidade
social desprovida de oportunidades educativas mediadas pelas TIC,
principalmente, dentro da escola publica. Neste sentido, a “perspectiva do
letramento digital € entdo tomada como instituinte, pois supera a simples
alocacdo ou mesmo apropriacdo tecnolOgica, para se constituir como dado
fundamental de uma cidadania ativa e critica na atualidade” (prelo, p. 59).
Portanto, a condicdo de ser um letrado requer dos jovens algo além de
habilidades técnicas, requer o uso consciente e reflexivo das tecnologias
digitais como facilitadoras na producdo de novas formas de comunicacdo e
expressao do seu proprio modo de ser, de agir e pertencer ao mundo.

O programa de extensdo Proi-Digit@!| foi aprovado pelos editais do
MEC/SESU nos anos de 2010, 2011, 2012 e 2013. As atividades séao
coordenadas por Professores da Universidade Federal de Pernambuco/UFPE
do Centro de Educacéo/CE, Centro de Artes e Comunicacédo/ CAC e do Centro

Académico do Agreste/ CAA, com a participacdo de bolsistas, pesquisadores e
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voluntarios - estudantes (graduandos, pés-graduandos, pos-graduados) de
diversas areas académicas (administragdo, biblioteconomia, design,
licenciatura em artes graficas, historia, pedagogia, radio e TV) e busca, a partir
dessa interdisciplinaridade de saberes e consequentemente de linguagens,
oportunizar aos jovens de periferia, durante o processo educativo ndo formal, a
possibilidade de ler, interpretar e produzir narrativas digitais por meio de
oficinas de producao de contetdos digitais (Podcast, animacgéo, Blog e video)
em bibliotecas comunitarias, escolas publicas e universidades.

Na perspectiva defendida por Gohn (2011), no processo educativo nao
formal existe a intencionalidade de se atingir qualidades e/ou objetivos
(diferente da educacéao informal), contudo o espacgo e tempo de aprendizagem
nao sao pré-determinados, como acontece na educacao formal. Os espacgos
onde ocorre esse tipo de educacéo sdo diversificados podendo acontecer em
igrejas, centros comunitarios, Organizacbes Nao Governamentais (ONG),
espacos culturais e na propria escola, no contraturno e/ou espagos coletivos.
Segundo a autora a educacdo ndo formal é um processo que engloba cinco
dimensdes correspondentes as areas de abrangéncia:

(1) Aprendizagem politica dos cidaddos para a conscientizacdo e

compreensao dos seus direitos e do meio social;

(2) Aprendizagem de habilidades e/ou desenvolvimento de

potencialidades na perspectiva de formacéo para o trabalho;

(3) Aprendizagem para o0 exercicio de praticas voltadas para a

coletividade;

(4) Aprendizagem dos conteddos escolares em formatos e espacos

diversificados;

(5) Aprendizagem desenvolvida na/para midia, com foco na midia

eletrénica.

Assim, entendo por processo educativo ndo formal o tipo de educacéo
praticada em diferentes espacos, inclusive dentro da escola e por multiplos
atores sociais (professores ou ndo). Mas, sobretudo, carregado de
intencionalidade, ou seja, de objetivos e interesses em comum que atendam as
expectativas e necessidades individuais e da coletividade numa ac¢do mais
ampla, englobando questbes politicas, sociais, culturais e cognitivas. Dessa

forma, as metodologias desenvolvidas pelo Programa de Extenséao Proi-Digit@l|
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buscam desenvolver nos participantes, a partir do uso de linguagens
multimodais, praticas letradas que favorecam a leitura e a escrita na era digital
de modo reflexivo, critico e autoral.

Para Dionisio (2007), o conceito de letramento deve ser compreendido
de uma forma mais ampla, além das habilidades de leitura e escrita,
englobando os diversos tipos de representacdo da linguagem presentes no
mundo digital. Portanto, com propagacéo das tecnologias digitais e as novas
formas de comunicacdo, uma pessoa letrada deve ser capaz de interpretar,
compreender e, também, produzir mensagens com mdltiplas linguagens.

A Interdisciplinaridade na formacdo do grupo de oficineiros (atores
sociais) favorece, também, a experimentacdo, a apropriacdo e a fusdo de
multiplas linguagens durante o processo de producédo de conteudos digitais.
Para Melo (2010), a interdisciplinaridade favorece a inter-relagdo de
competéncia e complementaridade entre diferentes areas de conhecimento que
convergem para um mesmo objetivo. Alves, Brasileiro e Brito (2004) também

corroboram com a conceituacao e concluem:

A Interdisciplinaridade € um trabalho conjunto de varias
disciplinas em direcdo do mesmo objeto de pesquisa,
com o proposito de aproxima-lo, cada vez mais, da
realidade objetiva, & medida que constrdi sua perspectiva
dialética. (ALVES; BRASILEIRO; BRITO, 2004, p.145).

Dentro desse contexto, o programa de extensdo busca a integracéo
universidade-sociedade por meio de oficinas de midias digitais onde os
estudantes universitarios tém a oportunidade de relacionar e operacionalizar a
teoria a pratica ao adentrar em realidades sociais distintas, contribuindo para
gue jovens de periferia tenham contato com linguagens multimodais e técnicas
de producéo de conteudos digitais, e assim possam (re)significar o modo de
ver o mundo, de se expressar e produzir conhecimentos mediados por

tecnologias digitais.

Os Projetos de Extensdo, uma atividade que merece
destaque por sua funcédo social tem um papel relevante
nessa integracao universidade-sociedade. Eles mesclam
conhecimentos cientificos e populares, as teorias e as
praticas pedagogicas e vdo mais além: sdo vias de méo
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dupla que permitem a universidade trabalhar a formacgé&o
do aluno e sua interagdo com a sociedade. (MELO,
2010, p.22. Grifo do autor)

As demandas socioculturais da contemporaneidade exigem que 0s
individuos saibam se comunicar, interpretar e dar sentido proprio as
mensagens que circulam nos meios digitais. E comprovado que jovens desta
geracdo possuem habilidades para manipular as tecnologias digitais, contudo
sdo carentes de eventos de letramento que estimulem o uso critico e reflexivo
das tecnologias para a producdo de conhecimento. Em consequéncia disso,
diminuem-se as expectativas de producdes criativas e autorais por parte dos
jovens, que tendem a se limitar “a ‘recriar’ ou ‘reproduzir’ signos ja conhecidos
pela maioria por serem amplamente divulgados na midia convencional e pela
prépria internet” (ANDRADE, 2011, p. 141. Grifo do autor).

Nesse sentido, a metodologia das oficinas ofertadas pelo Programa de
Extensdo Proi-Digit@I| procura entrelagar as praticas sociais cotidianas dos
jovens participantes com praticas digitais que envolvam mudltiplas linguagens,
oportunizando a apropriacdo de diferentes letramentos, dentre eles, o
letramento tradicional praticado na escola. Trata-se, portanto, de uma nova
dindmica na qual a relacdo do jovem com o saber, como afirma Charlot (2000),
mobiliza-se, em uma atividade, quando é posta em movimento por expressées
gue remetem a um desejo, um sentido, um valor, possibilitando uma dinamica
interna, “pois o proprio sujeito evolui, por sua dindmica propria e por seu
confronto com os outros e 0 mundo” (p.55). Assim sendo, faco novamente
referéncia ao rizoma da cultura digital, o qual ndo ha linearidade e nem
homogeneidade na forma de acessar, processar e requisitar os saberes,
principalmente por essa geracao.

A partir dessa compreensdo, o compromisso social do Programa Proi-
Digit@l, segundo Padilha e Abranches (2012), também perpassa pela
preocupacdo de ampliar as intepretacdes de mundo, expectativas e anseios
dos jovens com a producdo de materiais audiovisuais, além dos muros da
escola, ou seja, “com conteudos que ultrapassem a perspectiva curricular,
escolarizada. Pretendemos que 0s jovens exponham suas ideias, anseios,
expectativas, sonhos, através de narrativas autorais, seja individual ou

coletivamente (p. 61)”.
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Em suma, a Extensdo Universitaria assume um papel de grande
importéancia por fomentar a comunhdo de saberes entre pesquisadores e
pesquisados na parceria universidade-sociedade, tendo em vista ser “um
espaco que possibilita a abertura de uma relagdo com as classes sociais,
permitindo uma troca de conhecimentos, no qual a universidade aprende a
partir do saber popular e assessorando as populacdes no sentido de sua
emancipacao critica” (GURGEL, 1986, p.176).

As acdes do Programa Proi-Digit@I viabilizam esse processo com novas
aprendizagens obtidas pelo contato pesquisador-pesquisado nas oficinas e a
producéo de conhecimentos resultantes das reunides do grupo; encontros para
estudo; socializagbes das pesquisas em eventos cientificos e oficinas junto as
comunidades pesquisadas num movimento ininterrupto de construcéo de saber
cientifico e popular que se complementam e se reconfiguram pelo desejo do
jovem em aprender com as TIC, redesenhando as praticas desenvolvidas pelos
pesquisadores como forma de diminuir o apartheid digital. Afinal, acreditamos

[

gue esse jovem — sujeito social - é, “um ser humano levado pelo desejo e
aberto para um mundo social no qual ele ocupa uma posicdo e do qual é
elemento ativo” (CHARLOT, 2000, p.57).

O fenbmeno da comunicacdo movel entre jovens de periferia nos revela
gue a posse da tecnologia necessariamente ndo denota o controle sobre as
mesmas, mas talvez uma situacédo de passividade diante de algo imposto pela
sociedade como determinante para a condigdo de ‘ser incluido’ na rede digital.
A posicao exercida pelos sujeitos diante da tecnologia é que vai indicar 0 seu
fim. Para tanto nos questionamos se as TIMS sao utilizadas em processo de
construcdo de identidades e como artefatos culturais que possibilitam novas

leituras de mundo.

1.2 O desafio de pesquisar in loco

Pesquisar na verdade é uma arte que exige do pesquisador a sensibilidade
para perceber e interpretar - antes mesmo de tentar explicar - a
“‘multicausalidade”, isto €, o “encadeamento de fatores, de natureza e de peso
variaveis, que se conjugam e interagem” (LAVILLE; DIONNE, 1999, p.41) ou
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até mesmo de buscar solugbes imediatistas para situagbes que envolvam o
objeto de estudo, que no caso desta pesquisa sdo duas areas em constante
tensdo: educacéao e tecnologia digital. A participacdo no Programa de Extenséo
Proi-Digit@! tem comprovado que as varidveis que atuam em fenémenos
sociais envolvendo jovens de periferia requerem do pesquisador uma
dedicacdo redobrada, isto é, um olhar e uma escuta sensiveis para
necessidades, anseios e expectativas desses jovens que emergem durante o
processo educativo, no caso a oficina de video de bolso.

Por essa razao, optou-se por realizar uma pesquisa qualitativa, partindo do
principio de que a pesquisa nas Ciéncias Sociais € uma atividade essencial
tanto para o desenvolvimento da ciéncia quanto do ser humano. Diante desse
contexto, as questdes de investigacdo devem ser vistas como norteadoras para
formulacdo do objeto de estudo e a escolha do método de pesquisa. Conforme
afirma Minayo (2011), as questbes de pesquisa estdo “relacionadas a
interesses e circunstancias socialmente condicionadas. S&o frutos de
determinada insercdo na vida real, nela encontrando suas razdes e seus
objetivos” (p.16), que mesmo assim estado sujeitas a mudangas e imprevistos. A
guestdo norteadora dessa pesquisa procura responder que tipos de
Letramentos(s) Digital(is) sdo mobilizados por jovens de periferia - que vivem
em um contexto de cultura digital - durante o processo de producéo de videos
de bolso?

O processo educativo ndo formal proposto pelo Programa de extenséo
Proi-Digit@| estabelece a relacdo dialética entre a teoria e a pratica e, nesse
sentido, a teoria surge como explicacdo as indagacdes oriundas da pratica e
auxiliardA na compreensdo e interpretacdo do fendmeno - letramento(s)
Digital(is) - observados no momento em que eles acontecem, ou seja, no
processo de surgimento das ideias postas a discusséo para/pelos jovens até o
refinamento do produto final, envolvendo, assim, novos processos cognitivos.
Demo (1995) considera que "ndo se pode realizar pratica criativa sem retorno
constante a teoria, bem como ndo se pode fecundar a teoria sem confronto
com a pratica" (p. 27). Nesse ponto de vista, a teoria e a pratica comungam do
mesmo proposito, ou seja, possibilitar a constru¢do cientifica a partir da

reflexdo e da acdo num movimento constante e renovavel da acdo, a cada
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descoberta e a cada situacdo inesperada e das respostas as inquietagoes,
através da teoria.

Minayo (2011) destaca que a teoria n&o deve ser vista como uma “camisa
de forca” e sim como proposi¢cées de cunho cientifico que direcionam o olhar
do pesquisador para a interpretacdo do problema pesquisado, para obtencao
dos dados e sua andlise. E descreve suas principais funcoes:

(a) Colaboram para esclarecer melhor o objeto de
investigacao.

(b) Ajudam a levantar questdes, a focalizar o problema,
as perguntas e a estabelecer hipoteses com mais
propriedade.

(c) Permitem maior clareza na organizacdo dos dados.

(d) E ilumina a andlise dos dados, embora ndo possam
direcionar totalmente essa atividade que deve se
beneficiar dos achados empiricos, sob pena de
anulacdo da originalidade propiciada pela pergunta
inicial (p. 17-18).

Ludke e André (1986) propéem um novo olhar educacional para a
discussao esclarecendo que a pesquisa ndo deve ficar restrita as teorias, pois
‘ndo se realiza numa estratosfera situada acima da esfera de atividades
comuns e correntes do ser humano, sofrendo assim as injungdes tipicas
dessas atividades" (p. 02). A relacéo entre a teoria e a pratica deve expressar
um movimento de interdependéncia na qual uma ndo existe sem a outra,
entretanto descaracterizando o sentido de oposicdo a realidade dado a teoria.
E necessario considerar que os fendmenos sociais tomam diferentes
dimensdes de contexto para contexto, de realidade para realidade, de sujeito
para sujeito, e isso, se torna ainda mais complexo quando se trata de pesquisar
o ser jovem de periferia na atualidade.

Nesse sentido, a pesquisa propde-se, a partir de correntes tedricas
relacionadas a letramento(s) digital(is), cultura digital e cultura jovem e dos
dados coletados durante a oficina de videos digitais do Programa de Extensao
Proi-Digit@l, analisar os tipos de letramento(s) digital(is)s mobilizados por
jovens de periferia durante o processo de video de bolso, partindo do principio

gue o uso social das TIMS a partir de praticas sociais letradas podem favorecer
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a apropriacdo de letramento(s) digital(is) e a ‘inclusdo’ desses jovens na
dindmica cultural da contemporaneidade. Contudo, de modo significativo,
envolvendo expressividade artistica, critica e autoral. Segundo Buzato (2007),
“trata-se de uma perspectiva baseada na heterogeneidade (da linguagem, da
cultura, do sujeito e da tecnologia) a partir da qual é possivel perceber que
somos sempre iguais e diferentes dos outros” (p. 24), mas que acontece,
sobretudo, na interagdo com o outro e com 0 mundo.

Os jovens conseguem articular saberes escolares com suas experiéncias
cotidianas e, da mesma forma, levam para dentro da escola as aprendizagens
construidas em outros espacgos. No entanto, percebe-se que nem sempre esse
didlogo € valorizado pela escola e nem reconhecido como valido
(STECANELA, 2010). Direcionando a discussao para a relacéo existente entre
os jovens e TIMS, torna-se ainda mais perceptivel o vacuo existente entre a
cultura escolar e a cultura digital e sob esse aspecto reafirma-se a necessidade
emergente do professor(a), enquanto mediador, promover uma reflexao critica

sobre o0 uso das tecnologias dentro e fora da escola.

1.3 Caminhos da Investigacdo: Abordagem, Enfoque e Tipo de

Pesquisa

Os caminhos investigativos desse estudo transitam pelos pressupostos da
pesquisa qualitativa, considerando as praticas sociais letradas de jovens de
periferia mediadas por Tecnologias de Informacdo Mdéveis Sem Fio (TIMS)
durante processo educativo ndo formal como perspectiva metodolbgica e
aliando a participacdo do pesquisador, também, no papel de educador, a fim de
oportunizar a apropriacdo de novos conhecimentos, e assim, conhecer e
interpretar praticas e tipos de Letramento(s) Digital(is) mobilizados por eles no
espaco praticado. Apoio-me em Flick (2009), ao declarar que “os métodos
gualitativos consideram a comunicacdo do pesquisador em campo como parte
da producédo do conhecimento, em vez de simplesmente encara-la como uma
variavel a interferir no processo” (p.25). Na pesquisa, a participagcdo do
pesquisador se dara durante o processo de producéo dos videos de bolso em

suas diferentes etapas (construgcédo da narrativa, roteirizacdo, gravacéao, edicao
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e compartilhamento) que contam com momentos de reflexdo critica e coletiva
entre elas, simultaneamente a coleta dos dados, detalhada no subcapitulo
Instrumentos e Procedimentos de coleta.

Em relacéo a esse fato, convém destacar que, segundo Richardson (2009,
p.102), o foco da pesquisa qualitativa ndo esta na “producdo de opinides
representativas e objetivamente mensuraveis de um grupo”, mas relacionada
ao “aprofundamento da compreensao de um fenédmeno social”’, que para tanto,
como relata Laville e Dione (1999), faz-se necessario “conhecer as motivagoes,
as representacdes, considerando os valores (p. 43)”. A esse favor, busco em
Bernard Charlot (2000) a concepgao de que o jovem € um “sujeito confrontado
com a necessidade de aprender e com a presenca, em seu mundo, de
conhecimentos de diversos tipos” (p.33). Portanto, considerados sujeitos
sociais, abertos e dispostos a explorar 0 novo; que possuem uma historia e
singularidade propria; que interpretam e dao sentido ao mundo, as relacdes e o
espaco que ocupam, agindo no e sobre ele em diferentes linguagens. Por essa
razdo, escolhemos realizar um estudo explicativo que conforme Gil (1989)
centra-se em identificar o que de fato determina ou contribui para a ocorréncia
dos fenébmenos, reafirmando que “é o tipo de pesquisa que mais aprofunda o
conhecimento da realidade, porque explica a razao, o porqué das coisas”
(p.46).

Esclarecemos que nesse estudo ndo temos a pretensdo de apontar
caminhos ou dar solu¢cBes para 0 uso das tecnologias digitais por jovens de
periferia, mas contribuir para a compreenséao de sua influéncia no fenémeno de
Letramento(s) Digital(s) dos mesmos. Nesse contexto, o contato direto do
pesquisador com os caminhos percorridos pelos jovens para se chegar ao
produto final, no caso os videos de bolso, permitirA uma compreensao
detalhada do desenrolar de todo o processo e dos fatores técnicos, reflexivos e
colaborativos que possam surgir e interferir, facilitando, ou até mesmo,
dificultando o processo criativo e a producdo do conhecimento. Mesmo nas
etapas mais técnicas, como a gravacao e edi¢cao, sera exigido dos participantes
um olhar mais critico ao capturar e analisar as imagens, como também para
editad-las, dando um sentido singular a sua narrativa audiovisual. Para Bonilla
(2011),
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a meninada esté crescendo no contexto das linguagens,
das tecnologias e da cultura digital. Nessa relacdo, os
sujeitos constroem um novo mundo de significados, ou
seja, desenvolvem um pensamento simbolico, a propria
linguagem e as tecnologia (p. 78).

Nessa perspectiva, acreditamos que os jovens mesmo habituados a lidar
com as linguagens e tecnologias que circulam nas redes, precisam fortalecer
sua compreensdo do saber usar a tecnologia no sentido de tornarem-se
produtores e ultrapassar a condicdo de simples consumidores, passivos e
andnimos, de informacdes. Assim sendo, o enfoque dado a pesquisa visa
permitir a compreenséo do todo nao se restringindo ao produto final, no caso o
video de bolso, e sim uma interpretacdo o mais fidedigna possivel de todo o
processo de producdo no ambiente natural, onde se inicia a germinacdo das
ideias e afloram as expressdes dos jovens no decorrer do ato criativo em um
movimento ciclico e intermitente de descobertas e trocas de saberes entre
pesquisadores e sujeitos de pesquisa.

Trivinos (1987) indica cinco caracteristicas essenciais na pesquisa
gualitativa a partir de dois enfoques: fenomenoldgico e historico-estrutural
dialético em seus tracos em comum e as divergéncias, a saber: 1) Na pesquisa
gualitativa predomina-se o ambiente natural como meio para se obter os dados
e 0 pesquisador como possuidor de uma visdo ampla e complexa do real
social; 2) E uma pesquisa essencialmente descritiva, por isto carregada de
significados e de uma visao subjetiva extraidas do ambiente pelo pesquisador;
3) Os pesquisadores qualitativos sao focados no processo e ndo nos
resultados e produtos. Contudo, no enfoque historico-estrutural dialético
prioriza-se o desenvolvimento do fendmeno para descobrir suas relacbes e
avancar no conhecimento, enquanto o fenomenoldgico esta interessado nas
expectativas futuras dos sujeitos; 4) Ambos os pesquisadores tém como ponto
de partida um fenébmeno social e buscam analisar os dados por inducédo, mas
diferenciados pelos enfoques dados a pesquisa, ou seja, de dentro para fora no
enfoque fenomenoldgico e de fora para dentro no histérico-estrutural dialética,
e por ultimo, 5) Tem como pressuposto essencial para a construcdo do estudo

gualitativo, os significados que os sujeitos dao ao fenébmenao.
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Diante desses pressupostos, a pesquisa caracteriza-se melhor com o tipo
de enfoque histérico-estrutural dialética descrito pelo autor, que consideramos
de igual teor da conceituacdo dada por Demo (1995) ao método dialética
histérico. Demo ressalta que esse método conduz a um caminho intermediario
ao considerar as situacdes objetivas e subjetivas para a compreensao do
fendmeno social, a partir de processos inter-relacionados entre a teoria, a
coleta e a analise dos dados coletados.

Apo6s definicdo do enfoque qualitativo dado a pesquisa, optamos por
realizar uma Pesquisa Participante (PP), que segundo Trivifios (1987), “presta-
se melhor a um enfoque dialético histérico-estrutural que tenha por objetivo
principal transformar a realidade que se estuda” (p.123). Por isso, Demo (1995)
considera a PP como uma metodologia alternativa “voltada para a ligagao
indestrutivel entre a teoria e a pratica” (p.229), em oposigdo as metodologias
tradicionais que tendem a neutralidade cientifica, distanciando-se da pratica e,
por conseguinte das camadas populares carentes de acles alternativas que
vao de encontro aos seus interesses.

As metodologias alternativas procuram andar ao
contrario, ou seja, partir de uma realidade social na sua
totalidade quantitativa e qualitativa, na sua marcha
histérica, também dotada de horizontes objetivos e

subjetivos, e depois construir métodos adequados para
capta-la e transforma-la (DEMO, 1995, p.229).

A Pesquisa Participante caracteriza-se, de acordo com Boterf (2001),
por se colocar a servico das classes mais populares, buscando ndo somente
promover acdes de relevancia social voltadas para o grupo, mas principalmente
desenvolver a capacidade de reflexdo critica para a resolucdo dos conflitos
sociais enfrentados por eles diariamente. Além disso, na perspectiva de Fals
Borda (1981) a pesquisa participante € uma “metodologia que procura o
desenvolvimento autdnomo (autoconfiante) a partir das bases e uma relativa
independéncia do exterior” (p.43). Nesse sentido, torna-se de grande
importancia este ‘estar junto’ do pesquisador com o sujeito da pesquisa, tendo
em vista identificar e compreender as necessidades, aspiracdes e

potencialidades de conhecer, agir sobre sua prépria realidade.
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Segundo Demo (2004), ao parafrasear estudos de Le Broterf (1970), a
pesquisa participante pode ser compreendida como um “processo
experimental” e para tanto se desenvolve a partir dos seguintes passos:
formulagdo da problemética; escolha das variaveis e sintese dos dados e
elaboracdo de nova problemética, sempre com momentos de
‘retroalimentacao” entre as etapas com a finalidade de fornecer feedbacks
constantes ao grupo e assim “as modificagbes alcangadas e as reagdes dos
participantes serdo introduzidas no processo da pesquisa” (BORTEF, 2001,
p.68-69). Esse retorno das informacgdes, denominada de retroalimentacéo,
tende a gerar novas reconfiguracdes da pratica e alternativas para os conflitos,
fomentados pela participacdo, andlises e reflexdes de todos os envolvidos na
acao.

Para atender aos passos descritos, 0 processo utiliza-se de um modelo

metodoldgico composto por trés fases, a saber:

Primeira fase: ‘exploracdo” geral da comunidade: 1-
fixacdo de objetivos; 2 - selecdo de varidveis e dos
instrumentos de pesquisa; 3) realizacdo da pesquisa; 4)
sintese.

Segunda fase: identificacdo das necessidades basicas; 1
- elaboracdo da problematica da pesquisa; 2 - nova
selecdo das variaveis e dos instrumentos; 3 - realizacao;
4 - analise e sintese.

Terceira fase: elaboracdo de estratégia educativa; 1 -
elaboracdo de estratégias hipotéticas; 2 - elaboracdo de
dispositivo de comprovacdo; 3 - discussdo com a
populacdo; 4 - comunidade assume estratégias; 5 —
execucdo (DEMO, 2004, p.97-98. Grifos do autor).

Ao defender o modelo, Demo (2004) acredita que as etapas do processo
propiciam ao pesquisador desenhar o percurso metodoldgico da pesquisa, uma
vez que pode partir das necessidades e expectativas dos sujeitos de pesquisa
para formular acdes estratégicas, levando-se em conta 0s recursos disponiveis
para sua execucdo para, por fim, com a participacdo dos envolvidos, buscar
possiveis alternativas. Seguindo esses preceitos, procurei relacionar 0s

percursos metodoldgicos da Pesquisa Participante com as etapas de
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desenvolvimento do estudo em questdo e a execucdo do processo educativo

proposto pelo Programa Proi-Digit@I, no caso, a oficina de videos de bolso:

Quadro 1 | Fases da Pesquisa Participante e etapas de desenvolvimento da Metodologia da

Pesquisa

FASES DA
PESQUISA

METODOLOGIA DA
PESQUISA

PROCESSO EDUCATIVO DA
OFICINA

1]

Exploracéo
Geral da

Comunidade

Esta fase diagnostica

teve por objetivo
delimitar o problema,
problematica, objetivos,
sujeitos e instrumentos

de coleta da pesquisa.

Inicio do levantamento bibliografico
referente as abordagens tedricas sobre
Digital(is),

Digital, Jovem de periferia e demais

Letramento(s) Cultural
tematicas que se inter-relacionam e
fundamentam a discussdes trazidas no
estudo. Utilizei também, os resultados
de oficinas anteriores do Proi-Digit@I
para refletir e redesenhar a metodologia
da oficina, a partir das teorias
elencadas, visando promover uma nova
dindmica e facilitar a observacdo do

fendmeno.

2|

Identificacao
das
necessidades

basicas

Nesta etapa, foram
promovidos 0s
primeiros encontros

com a comunidade a

ser pesquisada.

A aproximacao permitiu conhecer os
sujeitos, o seu ambiente natural (a
escola), suas relacbes neste espaco
estudante-

(estudante- estudante,

professor, estudante-gestor) e com isto

surgiram novas variaveis e a
redefinicho da problemética, dos
instrumentos de coleta e da
metodologia da oficina, numa

perspectiva voltada tanto para as
necessidades e anseios da comunidade

quanto para a pesquisa.

3|

De das

informacdes,

posse

buscou-

A execucéo do processo educativo teve

a duragédo de 8 horas, distribuidos em
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Elaboracdo | se aprimorar a

de estratégia | metodologia da oficina,
educativa tenho em vista atender

as etapas de producéo

de videos digitais
(construgéo da
narrativa, gravacéao,

roteirizacdo, edicdo e
compartilhamento).

dois dias. Nesta fase, foi aplicado um

guestionario online via formulario
Google Docs onde tive acesso ao perfil
sociocultural dos sujeitos e assim pude
me aproximar um pouco mais de sua
realidade. A cada nova etapa da oficina,
0S sujeitos eram levados a discutir e
refletir sobre as novas informacoes,

producgdes e dificuldades na execugéo

das atividades propostas e assim
tinham a oportunidade de participar e
contribuir com novas estratégias para a

producéo do video.

Fonte | Elaborado a partir de Demo (2004)

Ao refletir sobre as fases da PP, fica claro que neste tipo de pesquisa para
se obter dados consistentes e validos, tanto para o pesquisador quanto o
sujeito de pesquisa, deve-se considerar as potencialidades do grupo, a
participacdo do sujeito, a confrontacéo critica com os resultados, o papel do
pesquisador-educador e compreender principalmente que trata-se de uma
pesquisa e a0 mesmo tempo uma acgao, e nesta praxis acdo-reflexdo-acéao,

estar atento as expectativas, recursos, reacoes dos participantes.

A metodologia que cabe a PP é certamente a dialética,
porqgue é a que assume o contexto histérico, privilegia a
apreensdo e o tratamento dos conflitos sociais, propugna
a transicdo historica e acredita no fator humano como
capaz de interferir em condicbes objetivas dadas. E
essencial a PP o reencontro com a capacidade criativa
humana, sobretudo dos humildes, dos oprimidos, dos
carentes, que, a primeira vista, tendemos a estigmatizar
como impotentes (DEMO, 2004, p.129).

Considerando as contribuicbes de Trivifios (1987), Fals Borda (1981);
Boterf (2001), Demo, (2004), reafirmo que a presente pesquisa insere-se nos
pressupostos de uma Pesquisa Participante pelo fato de que: no que concerne

a acao, por ofertar & comunidade uma oficina de videos de bolso para que os
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participantes possam conhecer e se apropriar de técnicas de produgdo de
videos mediados por TIMS e TIC, e simultaneamente conduzi-los a andlise e
reflexdo critica sobre o uso das tecnologias digitais para a producdo de
conteudos digitais.

No que tange a pesquisa, o intuito de analisar os tipos de Letramento(s)
Digital(is) mobilizados pelos participantes durante o processo de producao visa
levar toda a comunidade escolar a reflexdo sobre as possibilidades educativas
gue o uso social da tecnologias pode favorecer a formacao dos participantes e,
assim os resultados da acé&o poderdo ser compartilhados, multiplicados e
replicados pelos préprios participantes nas atividades de sala de aula, com o0s
colegas e quica com os professores. Os sujeitos da pesquisa serdo descritos a
seguir no subcapitulo 2.5 - Jovens participantes: sujeitos de Pesquisa.

1.4 Primeiras Inser¢des: descri¢cdes do cenario

A pesquisa se desenvolveu numa Escola de Referéncia em Ensino Médio,
localizada no bairro da Varzea, regiao metropolitana do Recife/PE e atende as
comunidades de Brasilit, Cidade Universitaria, Nova Morada, UR7. Segundo
dados extraidos do Sistema de Informacdes da Educacdo de Pernambuco®®
(SIEPE), a escola funciona nos trés turnos com turmas de ensino especial,
ensino integral e educacao de jovens e adultos, contando com 37 educadores
no quadro funcional e 319 estudantes matriculados.

Os critérios de escolha da escola seguiram as orientagbes dos
coordenadores do Programa de extensdo Proi-Digit@l. Os coordenadores
possuem uma lista de escolas publicas que ja haviam sinalizado interesse de
firmar parceria. Entretanto, tive que visitar varias delas até conseguir a
autorizacao para ministrar a oficina e fazer a coleta dos dados, fato informado a

cada visita.

!9 Dados extraidos do endereco eletronico:
http://siepe.educacao.pe.gov.br/MapaCoordenadoria/detEscola.do?codUnidade=606101.
Acesso em 25/08/2013.
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Figura 1 | Fotografias da entrada principal da escola e &rea comum onde foram feitas as

inscricdes

Fonte | Prépria autora

As justificativas dadas pelos gestores para nédo firmar a parceira eram: a
falta de interesse na oficina; a proximidade com as férias escolares (as visitas
foram feitas no més de junho; a infraestrutura ‘inadequada’ e alguns até
concordavam, mas ndo davam retorno para confirmar as datas. Outro aspecto
gue atentei ao fazer as visitas era a distancia entre a escola e a universidade,
pois a maioria dos oficineiros eram estudantes e tinham que se deslocar em um
curto intervalo de tempo para ministrar a oficina. Como também, o transporte
dos materiais (equipamentos, papelaria) para a execucdo da oficina, pois
ficavam guardados na universidade e, muitas vezes, 0s equipamentos sao
divididos com as demais oficinas (animacédo, Podcast, Blog, Twitter) quando
coincidia em ter eventos no mesmo periodo.

A proximidade com a universidade foi um dos fatores que me incentivou a
visitar a escola. A aproximacdo permite aos pesquisadores direcionarem suas
pesquisas em favor das comunidades periféricas circunvizinhas com o
propésito de estreitar a relacdo universidade-sociedade e, assim, integrar a
teoria a pratica, conforme postulado no inicio do capitulo ao tratarmos de
Extensdo Universitaria. Nesse sentido, as oficinas procuram oportunizar aos
jovens da escola a producédo de conteudos digitais, priorizando o seu contexto
social e utilizando diferentes linguagens para que dessa forma, eles possam
atribuir significados e sentidos as informacdes e saberes trocados durante o

processo educativo, para posteriormente serem compartilhados na comunidade
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e em suas redes sociais. Com isso, abre-se um leque de possibilidades deles
ampliarem seus conhecimentos, trabalharem em grupo, explorarem novas

linguagens e se apropriarem socialmente das TIMS. Para Bonilla (2011),

Tal processo ndo acontece individualmente, produz-se
na relacdo do sujeito com o mundo, relacdo mediada
pela linguagem, portanto, produz-se na interagdo entre
0s sujeitos. Em vista disso, o simples consumo de
informacbes, na perspectiva da WEB 1.0, ndo é
suficiente para o0s processos de producdo do
conhecimento, portanto também insuficiente para o0s
processos educativos (p.77).

Outro fator foi a receptividade da gestora que na ocasido da visita relatou
a caréncia de projetos e programas com 0s objetivos do Programa Proi-Digit@I
— desenvolver praticas de escrita e leitura e escrita mediadas pelas TIC e TIMS
— e demonstrou certa preocupacdo quanto ao uso dos celulares pelos
estudantes na escola sem a mediacdo dos professores, como também, a
perspectiva de motivar nos estudantes praticas semelhantes com o uso dos
laptops do Programa Aluno Conectado da Secretaria de Educacéo do Estado
de Pernambuco. A distribuicdo segue um cronograma unico para todas as
escolas do estado e teve inicio no ano de 2012 para estudantes do 2° ano do
ensino médio e esta prevista hovamente no segundo semestre de 2013. Até o
momento da coleta julho (2013) os dispositivos ainda ndo tinham sido
entregues aos estudantes.

A data de execucao da oficina foi agendada pela gestora para os dias 23
e 25 de julho de 2013 no turno da tarde. Esses dias foram escolhidos pela
gestora por se tratar do inicio do semestre, assim sendo 0s estudantes
estavam com horarios vagos por falta de professor e o corpo docente ainda
estava ajustando o quadro de disciplinas/horarios das turmas. Com a definicdo
das datas, fomos autorizados a conhecer a escola e fazer a divulgacdo da
oficina nas salas de aula dos 1° e 2° anos do ensino médio, na volta do recesso
escolar no dia 18 de julho de 2013. As turmas de 3° ano ndo foram
contempladas por estarem no ano de preparacdo para o vestibular e com
muitas atividades nos dois turnos.

Considerando a segunda fase da Pesquisa participante, a qual trata da

Identificacdo das necessidades béasicas, nas semanas que antecederam a
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execucao da oficina foram feitas visitas a escola para apresentar a proposta do
Programa e da Oficina de videos digitais; fazer levantamento do espaco e
equipamentos do laboratorio de informatica com o técnico responsavel; verificar
o funcionamento da rede WI-FI; e 0s equipamentos disponiveis para a
execucgao da oficina (data show, caixa de som, computadores).

A escola possui rede WI-FI aberta e de acesso livre para a comunidade
escolar. Este acesso é uma inciativa do Governo do Estado de Pernambuco
que conforme Lei Ordinaria 1106/2012%°, “disponibiliza a internet sem fio, no
sistema WI-FI, no ambito da Rede Estadual de Ensino de Pernambuco, nivel
Fundamental e Médio”. A rede WI-FI abrange todo o espaco fisico da escola,
através de duas redes: RedeSemFio_Corporativa, de acesso exclusivo para
funcionarios, e a RedeSemFio_Publica, destinada a estudantes e visitantes. O
acesso a internet acontece por meio de login e senha, distribuidos aos

professores e estudantes da escola.

O sistema Wi-Fi cria um novo ambiente de midia e
simplifica a vida dos professores e alunos, além das
facilidades obtidas em salas de aulas e laboratorios,
varios processos administrativos ficardo mais rapidos.
Permitindo também contatos interpessoais e acesso a
informacBes em tempo real, quase sem limitacbes de
tempo e espaco. Podendo ser aplicado tanto no ensino
presencial gquanto a distancia, modificando
principalmente, os papéis do professor e do aluno, o foco
do aprender no lugar do ensinar e a distincdo entre
informacédo e conhecimento. Além de ser um forte aliado
nas questbes da frequéncia escolar e do IDEB
(PERNAMBUCO, 2012).

Logo nos primeiros contados com a escola recebi dos estudantes o login
e a senha de acesso a rede WI-FI, assim, pude testar o acesso ao Google e a
rede social Youtube e verificar que os estudantes durante a oficina poderiam

fazer Upload e Download dos videos produzidos e, assim, compartilha-los nas

% projeto de Lei Ordinaria N° 1106/2012 que disponibiliza a internet sem fio, no sistema Wi-Fi,
no &mbito da Rede Estadual de Ensino de Pernambuco, nivel Fundamental e Médio.
Disponivel em:
http://www.alepe.pe.gov.br/paginas/verprojeto.php?grupo=6&paginapai=3599/3596&dep=-
1&numero=1106/2012&docid=1FBCFD1F2F3341D103257A7C005E0105


http://www.alepe.pe.gov.br/paginas/verprojeto.php?grupo=6&paginapai=3599/3596&dep=-1&numero=1106/2012&docid=1FBCFD1F2F3341D103257A7C005E0105
http://www.alepe.pe.gov.br/paginas/verprojeto.php?grupo=6&paginapai=3599/3596&dep=-1&numero=1106/2012&docid=1FBCFD1F2F3341D103257A7C005E0105
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redes sociais. A Unica restricdo de acesso foi a rede social Facebook
bloqueada por solicitagéo da gestao da escola.

Com o0 acesso a internet liberado para os estudantes pesquisarem e
buscarem outras informacdes, além das que o grupo de oficineiros ja trazia, as
trocas seriam muito mais enriquecedoras, pois estariamos em contato com o
modo como eles se articulam no espaco virtual para produzir os videos. Essa
constatacao se da pelo fato de que apesar da Lei que disponibiliza o sistema
WI-FI, esta realidade ndo esta presente em todas as Escolas Estaduais.

Nas escolas atendidas pelo programa de extens&o, verificou-se que
muitas delas ndo liberam o acesso a internet para os estudantes, sendo este
acesso direito exclusivo de setores administrativos e dentro do laboratério de
informatica, e muitas vezes por rede cabeada.

Assim, podemos observar que processos de exclusdo acontecem
também dentro da escola e esta constatacdo nos remete a condicdo de
excluido digital descrita por Castells (2005), sendo caracterizada a partir de trés
situacbes, a saber: ndo ter acesso a rede de computadores (dimensao
econdmica); ter acesso, mas nao ter habilidade técnica para operacionalizar
equipamentos e softwares (dimensédo técnica) e por ultimo, ter acesso, estar
conectado e ndo saber usufruir das possibilidades que a tecnologia oferece
(dimenséao cognitiva). Esta Gltima, com certeza, € a mais preocupante por que
tira dos estudantes a possibilidade de serem formados para o uso social das
tecnologias digitais, tornando a sociedade estagnada diante dos fluxos
comunicacionais e tecnologicos da atualidade, por isso Castells (2005) quando
indagado em entrevista ?* ao Jornal Extra Classe — SINPRO/RS, sobre o que é
ser um excluido digital, respondeu: “é a exclusdo da educagao e da cultura
porque o mundo digital se incrementa extraordinariamente”.

Se por um lado a escola disponibilizava o acesso parcialmente livre a
internet, a Unica restricdo era a rede social Facebook, ndo poderiamos utilizar o
laboratério de informatica. A escola possui um laboratério de informatica de
espaco reduzido e com dez computadores, contudo apenas cinco

computadores funcionavam. Os computadores que apresentavam problemas

! Entrevista concedida por Manuel Castells em 2005 ao Jornal Extra Classe - SINPRO RS.
Disponibizada eletronicamente no endereco: http://www.sinpro-
rs.org.br/extraclasse/marQ5/entrevista.asp



http://www.sinpro-rs.org.br/extraclasse/mar05/entrevista.asp
http://www.sinpro-rs.org.br/extraclasse/mar05/entrevista.asp
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foram desativados e aguardavam visita técnica da area responsavel pela
manutencdo do parque tecnoldgico da Secretaria de Educacgédo do Estado de
Pernambuco. Os cinco computadores disponiveis para uso operam com dois
sistemas operacionais Windows e Linux, mas ndo possui editores de video
instalados. A instalacdo de aplicativos s6 € permitida para os administradores
da rede fisica que € protegida por senha. Para solicitar novos aplicativos, a
escola deveria seguir uma série de tramites institucionais, solicitando a visita de

técnicos e sua posterior instalagdo, podendo ou ndo ser acatada.

Figura 2 | Fotografias de acesso e do interior do laboratério de informatica

Fonte | Prépria autora

Diante das dificuldades encontradas no laboratorio de informatica quanto
ao espaco fisico, computadores e softwares de edicdo, optei por executar a
oficina numa sala de aula disponibilizada pela gestora e utilizar 04 notebooks
do Programa Proi-Digit@I!. A proposta inicial do Proi-Digit@I| é editar os videos
nos computadores da escola e com os softwares disponiveis para que ao
término das oficinas os jovens pudessem utilizar o laboratorio da escola para
produzir seus proprios videos, multiplicar os conhecimentos com os demais
estudantes e professores e assim, fomentar uma rede dentro da propria escola.
Entretanto, observamos que o laboratério de informatica ndo € muito utilizado
pelos estudantes, isso se deve ao fato de que a tecnologia digital hoje esta nas
maos dos jovens, por meio do celular, do Tablets, do seu proprio laptop e néo

centrada em um espaco com lugar e horario determinados para se ter acesso
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as redes digitais. Portanto, eles usam as TIMS como, onde e quando querem
mesmo que de forma clandestina.

Hoje, a diversidade de dispositivos midiaticos nos leva a repensar a
relacdo entre midia e educagdo numa perspectiva ecologica. Como diz Fantin
(2006), o trabalho educativo na escola ndo deve se restringir ao uso das
tecnologias em laboratérios multimidia, e sim possibilitar que os estudantes as
utilizem em diferentes espacgos para assim estabelecer interagdes, construir
relacdes e dar sentido as suas praticas.

Os notebooks do Proi-Digit@| operam com o sistema operacional Linux e
Windows e softwares de edi¢cdo de video para as duas versdes, no caso, 0O
OpenShot no Linux e Movie Maker no Windows. Os dois softwares de edicéo
de video escolhidos pelo programa séo bem simples e faceis de usar, inclusive
o Movie Maker é bem conhecido dos jovens, pois faz parte dos aplicativos
desenvolvidos pelo Windows. O OpenShot é ainda mais simples e
autoexplicativo, porém um pouco mais limitado quanto aos recursos de efeitos
graficos, em relacdo ao Movie Maker. No entanto, a limitacdo do OpenShot
favorece 0 seu uso em computadores menos potentes e para iniciantes em
edicdo de videos digitais, além de ser um software gratuito. Por isso, como
sugestdo, indicamos a gestdo a instalacdo dos dois softwares nos
computadores do laboratério de informatica da sala.

Apés o0 levantamento dos espagcos e equipamentos, iniciamos a
divulgacdo da oficina. Assim no retorno as aulas, ap0s o recesso escolar de
julho, visitamos as salas de aula dos 1° anos A, B e C e dos anos 2° A e B, no
turno da manhd, uma vez que a oficina aconteceria no turno da tarde. Com a
dificuldade de espaco e equipamentos para a execucao da oficina, optou-se
por ofertar apenas 15 vagas. A apresentacdo da oficina foi feita nas salas de
aula com a autorizacdo da gestora e dos professores, contemplando tanto o
estudante quanto o professor, pois ambos puderam conhecer a proposta da
oficina e tirar duvidas sobre datas, horarios, quantidade de vagas, requisitos de
participacédo, metodologia da oficina e finalidade da pesquisa.

As inscricfes foram feitas por mim numa area comum da escola (figura 2)
destinada as refeicbes e transcorreu tranquilamente. Os professores, aos
poucos para ndo atrapalhar a rotina escolar, iam liberando os estudantes

interessados em participar da oficina para efetuarem a inscricdo. Naquele
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momento, eles dirigiam-se ao local e curiosamente, antes mesmo de fazer a
inscricdo, pediam mais informacdes e conversavam um pouco até decidirem a
participagdo, mobilizados, conforme relatos, pelo desejo de saber mais e de
aprender novas coisas. Alguns até sentavam e contavam um pouco de suas
experiéncias na producdo de videos e expectativas quanto a oficina, para
depois confirmar a inscricdo. Outros se inscreviam e depois motivavam 0s
colegas a também se inscreverem. A partir dessa dinamica de movimento
provocada pela mobilizacdo dos participantes, podemos perceber que “toda
educacdo supbe o desejo, como forca propulsora que alimenta o processo.
Mas sO ha forca de propulsdo porque ha forca de atracdo: o desejo sempre é
desejo ‘desejo de” (CHARLOT, 2000, p.55). Essa forca chamada de desejo de
‘o novo” foi caracterizada pelas idas e vindas dos jovens em busca de mais
informagdes e pelos questionamentos feitos pelos jovens no ato da inscrigao,

dentre eles destaco as seguintes falas:

O que vamos fazer na oficina? que programa usa para
editar?]

Eu uso o vegas pro 11, conhece?

Vocé sabe ensinar a fazer video?

Posso contar minha histéria?

Trouxe um colega gue escreve muito bem, ainda tem
vaga?

Nunca fiz um video, mas quero muito aprender!

N&o tenho celular posso participar?

Cabe assinalar que as primeiras impressdes acerca do grupo nos
remeteram ao fato de que o interesse da maioria pela oficina centrava-se no
‘aprender’, aprender coisas novas, aprender a editar videos, aprender a
produzir videos para postar na internet e demonstrava certa criticidade e
autonomia para definir a participacdo. Neste sentido, Charlot (2000) esclarece
gue o sujeito em processo de formacdo mobiliza-se em uma atividade quando
acredita que fara uso dela como de um recurso, atraidos por um desejo, um
sentido, um valor proprio. O ato de mobilizar-se (“de dentro”) nos releva que os
mesmos estavam motivados pela proposta da oficina e receptivos a novas

aprendizagens, mesmo que, inicialmente, num sentido instrumental, mas de
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certa forma conscientes da necessidade de se apropriar das linguagens
midiaticas para também ‘pertencer’ a rede.

Essa preocupacgdo dos jovens em se incluir nas dinamicas culturais
contemporaneas € ressaltada por Kensky (2007) quando afirma que qualquer
pessoa pode se tornar um membro da rede, mas para isto precisa dominar as
linguagens que transitam nos meios digitais, como também manter-se receptivo
as constantes inovagdes tecnolégicas num estado de aprendizagem
permanente. Esta posicdo de sujeito ativo no processo educativo assumido
pelos jovens revela ainda que “a capacidade de participar efetivamente da
rede, na atualidade, define o poder de cada pessoa em relacao ao seu proprio
desenvolvimento e conhecimento” (p.36).

E nessa dinamica de aproximacdo e reconhecimento da atividade, por
cerca de duas horas, inscrevemos 25 participantes, ultrapassamos a
guantidade de vagas disponibilizadas. Considerando a aproximacgdao inicial ja
veiculada com a referida escola, optamos em dar continuidade a pesquisa,
entretanto, distanciada de suas dinamicas escolares e centrada nas praticas de
Letramento(s) Digital(is) dos jovens durante o processo de producdo dos
videos em suas diferentes etapas (construcdo da narrativa, roteirizacao,

gravacao, edicdo e compartilhamento).

1.5 Jovens Participantes: sujeitos de pesquisa

Como foco do estudo € analisar os tipos de Letramento(s) Digital(is)
mobilizados por jovens de periferia durante o processo de producédo de videos
de bolso, tendo a oficina de video digitais do Proi-Digit@| como mediadora das
praticas de letramentos e producfes audiovisuais, iniciei a insercdo no cenario
de pesquisa visitando a escola, a fim de melhor conhecer a rotina do campo de
pesquisa, a gestora, os professores e o0s estudantes. O termo periferia no
contexto brasileiro, segundo Sposito (2004), segue a ldgica da estruturacdo das
cidades no processo de metropolizacdo das décadas de 60 e 70, seguindo a
l6gica e centro—periferia, onde o0 centro concentra as atividades de
comercializacdo de bens e servigos, gestdo publica e privada, lazer e valores

materiais e simbdlicos numa area especifica da cidade. Enquanto que a
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periferia € o local que se apresenta com deficiéncias na infraestrutura, na
urbanizagdo, nos servicos béasicos para a populagdo (educacdo, saude,
transporte), sendo ocupado por classes mais populares.

ApOs essa etapa de aproximacdo, iniciei um movimento de aproximacao
com os possiveis participantes, visitei as salas de aula do 1° e 2° ano, tirei
algumas fotos, almocei com eles e, assim, pude perceber naquele contexto
sociocultural uma diversidade de estilos juvenis, “demarcando suas identidades
individuais e coletivas” (DAYRELL, 2007, p. 1110), expressos pelos modos
como os jovens se vestem (boné, calcados coloridos, calca riscada e rasgada),
pelos apetrechos que ostentam (brincos, alargadores, piercings, etc.), pelos
cortes e cores dos cabelos, e também pelos dispositivos digitais (celular, MP3)
dos quais nao se separam.

Tais expressividades fazem parte da cultura jovem e ndo devem ser
vistas, apenas, como um meio de transgredir as normas quanto aos trajes
escolares, mas como uma forma de comunicacao e de posicionamento diante
de si mesmos, dos outros e do mundo. Para Dayrell (2007), as culturas juvenis
sdo expressbes simbdlicas da condicdo juvenil que se constroem e se
manifestam na diversidade e tornam-se mais vistos através dos mais diferentes
estilos, tendo no corpo e no visual algumas das caracteristicas mais
importantes deste modo de ser jovem.

Os sujeitos de pesquisa sdo 18 jovens com estilos proprios e idades
variando entre 14 e 17 anos, participantes da oficina de videos digitais
desenvolvida pelo Programa de extensdo Proi-Digit@|l em parceria com a
Escola Estadual de Referéncia em Ensino Médio localizada no bairro da
Varzea, zona oeste da cidade de Recife. A referida escola situa-se na Regiao
Politica-Administrativa IV (RPA 4) composta pelos bairros: Cordeiro; llha do
Retiro; Iputinga; Madalena; Prado; Torre; Zumbi; Engenho do Meio; Torrdes;
Caxanga; Cidade Universitaria; Varzea. Os jovens participantes das oficinas
cursam o 1°. e 2°. ano do ensino médio e residem em comunidades periféricas
préximas a escola, a saber: Brasilit, Cidade Universitaria, Nova Morada, Nova
Caxanga, Sitio Camaragibe, UR7 e um deles reside numa cidade préxima Sao
Lourenco da Mata (cerca de 15 km de distancia da escola). A oficina
aconteceu nos dias 23 e 25 do més de julho de 2013, no turno da tarde, das
13h30 as 17h30.
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Dentre os dezoito participantes, optei por acompanhar de forma mais
sistematica seis jovens com 0s quais realizei entrevistas semiestruturadas
individuais que foram gravadas, além de encontros e conversas informais na
escola e pela rede social Facebook. A idade néo foi utilizada como critério para
a definicdo dos sujeitos de pesquisa, mas para observar como se dava 0 uso
do celular por esses jovens em praticas sociais diversas (dentro e fora da
escola) entrelacando com o processo de producdo de videos durante a oficina
buscando tracos significativos para o estudo.

Com excecédo de um deles, que ndo possui computador em casa e na
escola foi bloqueado o acesso ao Facebook, recebi convite de amizade de
todos os sujeitos de pesquisa. A partir dai, pude me aproximar um pouco mais
deles, conhecer suas producdes, compartilhar os videos produzidos na oficina
e postados por eles, e até esclarecer algumas duvidas que surgiram apés a
oficina. Na sequéncia apresento cada um deles, partindo das informacdes
obtidas no questionario e na observacdo de suas praticas durante a oficina.
Como forma de manter o sigilo ético do termo de consentimento (apéndice Ill) e
preservar a identidade dos sujeitos, utilizei codinomes para homea-los e assim

garantir o anonimato.

Quadro 2 | Sintese dos Jovens Pesquisados

Codinome ldade Escolaridade
@estagiario 14 1° ano do ensino Médio
@poderosa 16 2° ano do ensino Médio
@menino do banheiro 15 1° ano do ensino Médio
@hacker 14 1° ano do ensino Médio
@timida 17 2° ano do ensino Médio
16 2° ano do ensino Médio

@monstro

Fonte | Prépria autora



@estagiario

Tem 14 anos de idade e é estudante de primeiro
ano do ensino médio. Os principais objetivos que o
levaram a se inscrever na oficina foram “aprender
mais” sobre edicdo de videos e “adquirir
experiéncia”. Ja produz videos e considera facil e
por gostar tanto de tecnologias digitais, queria
receber um certificado da oficina para comprovar
sua experiéncia e ser encaminhado para um estagio
nessa éarea. Por isso dei-lhe o codinome de
estagiério.

@poderosa

Estudante do segundo ano do ensino médio e tem
16 anos de idade. Inscreveu-se na oficina para
“aprender” e ter mais “conhecimentos” sobre edicio
de videos. Ja produziu videos e utiliza o Movie
Maker para editar, mas nunca compartilhou. Diz que
aprendeu a editar “mexendo”. Considera que o
celular pode ser utilizado para “estudar e de
diferentes formas”. O primeiro teste de gravacao de
video que seu grupo fez foi uma versdo do video
clip da musica show das poderosas com ela
representando a cantora Anitta. Depois da oficina, a
mesma me procurou no Facebook para dizer que
estava produzido um videolog falando do
preconceito contra os cabelos cacheados.
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@menino do banheiro

Estudante bastante conhecido na escola por
produzir videos com criticas a escola, aos
professores, e reflexdbes sobre ser jovem na
atualidade. O video mais conhecido é o do banheiro
da escola onde usou de muita ironia para chamar
atencdo da gestdo quanto as péssimas condicdes
do banheiro masculino. Por isso, recebeu dos
colegas o0 apelido de menino do banheiro.
Inscreveu-se na oficina para “sair da aula”, por que
a oficina é um lazer na qual vai “aprender coisas”.
Tem 15 anos de idade e cursa o primeiro ano do
ensino médio. Mora, atualmente, com uma tia numa
cidade proxima, pois |4 ele tem acesso a
computador e a internet. Contudo para pagar suas
passagens e comprar suas “coisas” tem trabalhado
como ajudante de pedreiro. O cansaco e a rotina de
trabalho tem sido a causa de suas faltas constantes
as aulas. Ele grava seus videos com o celular e
edita no Sony Vegas.

@timida

Tem 17 anos de idade, estudante do segundo ano
do ensino médio, pela segunda vez, foi reprovada
no ano passado e por isso é a Unica do grupo que
possuiu 0 Tablet do programa aluno conectado.
Utiliza o Tablet para fazer pesquisas nos “intervalos
das aulas”, mas nao o leva todos os dias para a
escola. Inscreveu-se na oficina porque se
interessou bastante pelo tema video de bolso e
considera importante “aprender a fazer” video pelo
celular por que, segundo ela, nem todo mundo tem
“acess0” a uma camera profissional. Grava com o
celular e utiliza o Movie Maker para editar. Para
identificad-la utilizei o codinome timida porque, como
a propria relatou, ndo gosta de aparecer em fotos
ou videos e prefere ficar por trds da céamera
registrando tudo.
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@hacker

VNS Tem 14 anos, estudante do primeiro ano do ensino
0 f\“ .. meédio. Inscreveu-se na oficina para “aprender mais”
e como editar videos, mas ja edita usando o Movie
| Y Maker e 0 Sony Vegas. Aprendeu a editar videos
: com esses softwares pesquisando tutoriais no
youtube e com o menino do Banheiro. Para ativar a
licenca de uso do Sony Vegas ele baixou um serial
key. Declara-se, portanto, um hacker, pois, também,
consegue desenvolver “virus” para pegar senhas e
conversas da namorada no Facebook.

@monstro

Estudante do segundo ano do ensino médio tem 16
anos de idade. Mora numa comunidade muito
carente e trabalha nos finais de semana como
borracheiro. Seu lazer é ir a igreja e assistir
televisdo. Ndo tem computador, mas possui celular
e o utiliza na escola para acessar a internet, “nos
intervalos das aulas”, e fazer pesquisas no Youtube
e trabalhos escolares. Ja gravou videos de cultos e
pecas da igreja do qual faz parte, mas outra pessoa
postou no Facebook. O objetivo que o levou a se
inscrever na oficina foi poder “mostrar para outros”
que se “pode fazer’ e assim “mudar algo”. Ele
recebeu este codinome por que fez o papel de
) 3 ) monstro no video produzido pelo seu grupo e
— ' declara ter realmente algo de monstro. Mas na
verdade, ele transparece ser um jovem tranquilo e
timido, apesar ser alto e forte.

A selecdo dos sujeitos ndo foi meramente casual e nem seguiu nenhum
carater representativo de um perfil ideal. A definicdo partiu do pressuposto de

gue eles séo sujeitos inseridos em um contexto histérico-cultural, que partilham
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uma mesma realidade, cursam a mesma escola, 0 mesmo nivel de ensino,
estdo inseridos numa mesma faixa etéria, atribuem sentidos aos seus estilos e
praticas. Contudo a experimentam de modos diferenciados. Sdo jovens que
apesar de vivenciar conflitos, desafiam a realidade, possuem desejos e
expectativas de transformar o cotidiano, divertem-se, aproveitam o tempo livre
e criam lagos que (re)significam o espaco escolar. Assim, as praticas,
expressbes e estilos desenvolvidos por esses jovens podem ser
compreendidas como Culturas Juvenis (FEIXA, 2009).

Em sintese, procuro nesse estudo aliar os estilos juvenis e as trajetérias
percorridas em comum na constru¢ao do saber digital, ao desejo expresso pelo
grupo em aprender “mais”, uma vez que ja produziam videos com o celular
antes mesmo da oficina. O grande desafio, enquanto pesquisadora, é adentrar
nesse universo aproximando-me o maximo possivel de um campo relacional do
gual ndo faco parte para, assim, compreender os sentidos atribuidos por eles
ao simples desejo de aprender “mais” e buscando me aprofundar em seus
significados num processo intermitente de reinterpretacdo do fenémeno

pesquisado.

1.6 Descrevendo a oficina de video de bolso

A oficina de Video Digital faz parte das praticas desenvolvidas no ambito
do Programa de extensdo Proi-Digit@| — Espaco de criagcdo para inclusédo
Digital de jovens de Periferia de Recife, Olinda e Caruaru que tem por objetivo
‘promover a leitura, a interpretacdo, a producdo e o compartiihamento de
contetdos digitais, de forma a que sujeitos de comunidades de periferia se
tornem atores e produtores desses conteudos, possibilitando, assim, sua
inclusao digital” (PADILHA; ABRANCHES, 2012, p. 56). O programa é
vinculado a Universidade Federal de Pernambuco (UPE), coordenado por
professores do Centro de Educacédo e vem atuando desde o segundo semestre
de 2011 até os dias atuais, sendo aprovado pelos Editais MEC/SESU 2010,
2011, 2012 e 2013.

A oficina teve a duracdo de 8 horas, divididas em dois encontros de

guatro horas diarias. Nessa pesquisa, por indicacdo da gestdo, aconteceu em
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dias intercalados — 23 e 25 de julho de 2013 no turno da tarde. Apesar de
acontecerem dentro da escola, as discussbes e teméaticas propostas pelos
oficineiros e desenvolvidas pelos jovens durante a oficina ndo foram vinculadas
ao conteudo curricular e nem tiveram a participacdo de professores da escola
na sua formulacgéo.

As atividades aconteceram na maior parte do tempo numa sala de aula
adaptada para a oficina onde foi instalado um Datashow e distribuidos os
notebooks do Proi-Digit@l, pois o laboratério da escola ndo comportava
(espaco fisico) 25 participantes e computadores ndao possuiam os aplicativos
necessarios para a edi¢cao dos videos.

Figura 3 | Fotografias da Oficina de Video de Bolso Proi-Digit@!|

Fonte | Prépria autora

No decorrer da oficina de video os jovens tém a oportunidade de utilizar
diversas tecnologias digitais, muitas delas ndo disponibilizadas pela escola,
mas que alguns ja possuem e, também, as utilizam na escola como: celular,
camera digital, pen drive, laptop, cartdo de memoria, MP3. A participacdo dos
jovens na oficina ndo esta vinculada a posse de nenhuma tecnologia digital. Na
verdade, buscamos, sobretudo, mobilizar os saberes digitais dos jovens em
contato com o celular por entender que por ser de facil acesso e portatil
possibilita o seu uso para a producdo e compartiihamento de diferentes
saberes em diversas situacdes, dentro e fora da escola, conectados ou nao,
individualmente ou no coletivo. Essas acdes é que possibilitam o movimento da

Cultura Digital.
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O fato de possuir ou ndo a tecnologia ndo os excluem do processo
educativo e nem tdo pouco da cultura digital, pois eles sempre encontram uma
forma de se inserir. Para Padilha e Abranches (2012), a inclusdo Digital € um
processo de formacdo social para 0 uso das tecnologias que vai além do
acesso ao recurso digital, contudo exige que o sujeito compreenda, interprete e
dé sentido as suas produc¢des mobilizando diferentes saberes, saberes praticos
- ja constituidos, saberes tedricos - em constru¢cdo como forma de se apropriar
do mundo que significa “também apoderar-se materialmente dele, molda-lo,
transforma-lo” (CHARLOT, 2000, p. 78). E nesse sentido, o caminho para se
chegar a essa apropriacdo é através da linguagem e suas perspectivas de
Letramento(s) Digital(is), pois “é via linguagem que os sujeitos se comunicam,
se entendem, significam o mundo e produzem conhecimento” (BONILLA, 2011,
p.76) e constroem suas redes de relacdes ‘de’ saberes com 0s outros.

A metodologia empregada na oficina foi planejada pela pesquisadora com
a contribuicdo dos oficineiros do programa de extensdo, no caso, bolsistas e
voluntarios de diferentes éareas de conhecimento (Administracdo,
Comunicacéao, Pedagogia, Licenciatura em Fisica, Radio e TV, etc.), tendo por
objetivo promover um processo educativo ndo formal no qual os jovens
participantes tém a oportunidade de se apropriar de principios introdutérios
acerca da producdo de videos digitais, suas principais etapas, técnicas e
processos de gravacao e edicao.

Contudo, alertamos para o fato de que para atingir os objetivos da
pesquisa todas essas etapas sao retroalimentadas por momentos de reflexao
sobre as atuais dindmicas culturais da contemporaneidade. A diferenca entre
‘estar’ e ‘pertencer’ a rede, o papel das midias digitais no cotidiano, o uso que
se faz das tecnologias digitais méveis, a sua leitura de mundo e, sobretudo
como forma de leva-los a compreensdo da necessidade do uso critico e
produtivo das Tecnhologias da Informagcdo Moveis e sem Fio (TIMS).

A proposta da oficina prevé a divisdo dos participantes em pequenos
grupos para que todos tenham a oportunidade de participar de todo 0 processo
de producdo. Entretanto, os grupos nao trabalham de forma individualizada. As
ideias, as dificuldades, as descobertas e os saberes sdo compartilhados com o

grande grupo a cada nova etapa, assim todos podem contribuir e aprender com
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0 outro numa relacdo estabelecida com o mundo, com o0 outro e consigo
confrontados com o desejo de aprender e saber que os mobilizam.
Seguindo esses pressupostos, a metodologia da oficina foi estruturada da

seguinte forma:

Quadro 3 | metodologia da Oficina de Video de Bolso

ENCONTROS CONTEUDOS

- Apresentacéo da Metodologia;

- Eu e meu celular: conhecendo o0 meu, 0 seu e 0 nosso dispositivo
movel.

- O que é uma rede? Quem faz parte dela? Como fazer parte de
uma? Alguém ficou de fora?

1° momento- Conceitos iniciais sobre linguagem cinematografica:
formatos, géneros, planos e movimentos:

- Videos de bolso: O que sdo? Quem faz? Para qué fazer? Como
fazer? Tem um exemplo?

- O papel da criacédo no seu dia-a-dia. O que é criacao? Criar, para

O 1 qué? Como a gente cria?
23/07 | - Documentério ou ficcdo? Qual a diferenga entre eles? Existem
outros?

- Gravar é pensar em enquadramentos. Mas quais sao eles?

2° momento - Formacao dos grupos:

- Atividade Pratical: pré-producao de um video de bolso;

- Apresentacédo das producfes dos grupos: quais as dificuldades?
podemos melhorar?

- Partindo para a producéo: Definicdo do género (documentério e/ou
ficcdo) e tematica para a producéo dos videos em grupo: O que
vamos produzir? Atividade Pratica 2: producao da narrativa
audiovisual;

1° momento - Apresentacao das producdes dos grupos: e agora? o
que ficou bom e o que néo ficou?

- Organizando as ideias coletivamente;

- Construcao textual da Narrativa e sistematizacdo do Roteiro;

gravou para contar a histéria. Mas como se faz isso?

- Conhecendo o editor de video MovieMaker;

- Montando minha histéria: Editando as imagens e audio;

- Apresentacao das producdes dos grupos: como foi fazer um video
de bolso? Qual a mensagem? O que gostei mais de fazer? e agora?
- Compartilhamento nas redes sociais: chegou a hora da nossa
estréia!

2° momento - Edic&o do video: editar é unir os planos que vocé
O 2 ‘25/07

Fonte | Prépria autora
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A participagdo em todas as etapas do percurso metodolégico coloca o
pesquisador ndo mais na figura de um simples observador que tem por objetivo
as teorias, mas de alguém situado na produgdo do conhecimento, do seu ato
reflexivo em considerar 0s processos sociais que se mostram essenciais para
obtencdo dos dados almejados, dos primeiros contatos com a realidade
pesquisada até a finalizacdo do processo educativo, favorecendo, assim, uma
percepcao mais agucada dos pequenos detalhes, gestos, expressoes, atitudes
gue permitem novas interpretacdes do fendbmeno. Em especial, nos momentos
mais inesperados, seja de descontracdo, descoberta ou no calor da discussao
onde o sujeito em seu ambiente natural deixa-se envolver com a situacdo sem
nem mesmo perceber que esta sendo observado.

Dessa forma, a pesquisa inscreve-se no campo das investigacbes de
cunho qualitativo com o proposito de produzir interpretacdes ndo acerca dos
conteudos apreendidos e do produto final, mas dos processos e experiéncias
vivenciados pelos jovens durante as etapas da oficina de videos de bolso
elencadas acima. Como elemento principal para analise, da-se uma énfase a
insercdo no campo de pesquisa, na perspectiva da Pesquisa Participante, com
um olhar atento para o perfil dos sujeitos e como eles vivenciam a cultural
digital, as percepcdes e registros em video, além da sistematizacdo das
entrevistas realizadas com os jovens. A seguir, apresento em detalhe os

procedimentos metodoldgicos adotados para a coleta dos dados.

1.7 Instrumentos e Procedimentos para a Coleta

Como forma de alcancar os dados almejados, caracterizamos
metodologicamente esta investigacdo como uma Pesquisa Qualitativa do tipo
Participante. A coleta dos dados aconteceu no més de julho de 2013, em
guatro momentos: no momento da inscricdo através de conversas informais, no
inicio da oficina com a aplicacdo do um questionario online; durante a oficina
com a observacao; e depois do encerramento da oficina com a entrevista
individual semiestruturada.

Os instrumentos de coleta foram selecionados tendo em vista

contemplar a natureza do objeto e distribuidos entre as etapas metodoldgicas
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da oficina como forma de ter acesso aos dados almejados no préprio ambiente
de producédo, tomando por foco identificar e analisar o fenémeno de
Letramento(s) Digital(is) por jovens de periferia em diferentes préticas e etapas
de producédo dos videos de bolso contempladas pela metodologia da oficina.

Quadro 4 | Técnicas e Instrumentos de coleta e respectivos objetivos especificos

Técnicas e Objetivos Especificos
Instrumentos

Conversas informais no ato  Mapear perfil e expectativas dos jovens participantes.
da inscricéo da oficina com

notas de campo

Identificar como os jovens pesquisados vivenciam a

uestionario online .
Q Cultural Digital, dentro e fora da escola.

(Formulario Google .Docs).

Observacéao Participante Identificar e analisar os tipos de letramento(s) digital(is)
com notas de campo e mobilizados pelos jovens no processo de producdo do
registros em video. video, considerando o modelo tebérico de

(Multi)letramento(s) Digital(is) de Selber (2004) nas
abordagens de letramentos digitais: funcional, critico e

retorico.
Entrevista individual Analisar as expressfes sociais de Letramentos(s)
semiestruturada Digital(is) em relacdo ao seu contexto de cultura digital.

Fonte | Prépria autora

No ato da inscricdo todos os participantes foram informados que a
oficina fazia parte de uma pesquisa académica e que no primeiro dia iriamos
aplicar um questionario online, que seriam feitos registros em video durante
todo o processo e, ao final, todos participariam de uma entrevista individual
com a pesquisadora. Para formalizar a acdo e garantir a sua idoneidade foi
entregue aos jovens um termo de consentimento para que 0S pais ou
responsavel(is) autorizasse(m) sua participacao na pesquisa (apéndice III).

No primeiro dia da oficina, assim que reuni o grupo, foram distribuidos
os termos de consentimento entre os presentes acompanhados da orientacao

de que todos deveriam devolver os termos assinados no dia da entrevista.
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Como um dos participantes solicitou um certificado de participagcdo na oficina,
condicionei a sua entrega a devolutiva do termo de consentimento autorizado
pelos pais e/ou responsavel(is).

A partir dessas informacgfes, dei inicio a aplicacdo do questionério
online utilizando o formulério da plataforma Google Docs como forma de obter
informagdes gerais sobre o perfil do grupo e como vivenciam a Cultura Digital
em seus diferentes espacos sociais. Para Gil (1989) o questionario consiste
numa como “técnica de investigagdo composta por um numero mais ou menos
elevado de questdes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o
conhecimento de opinides, crengas sentimentos, interesses, expectativas,
situagdes vivenciadas etc.” (p.124). Do ponto de vista de Richardson (2009), os
guestionarios cumprem pelo menos dois importantes papéis na obtencdo de
dados de pesquisa: “descrever as caracteristicas e medir determinadas
variaveis de um grupo social” (p.189).

A plataforma Google Docs foi escolhida por otimizar o tratamento dos
dados, além de ser digital, acessivel, online, gratuita, de interface amigavel e
possuir funcionalidades que facilitam a interacdo entre o sujeito e o instrumento
de coleta. A plataforma, também, disponibiliza para os pesquisadores
mecanismos que geram graficos estatisticos e planilhas, a partir das respostas
dos participantes, que podem ser exportadas para outros aplicativos. Tem-se
ainda a opcdo de nao permitir perguntas sem respostas garantindo a
uniformizacéo dos dados coletados.

Quanto a formulacdo do questionario, buscou-se combinar questdes

fechadas e abertas, compreendendo que

as perguntas fechadas, destinadas a obter informacgéo
sociodemografica do entrevistado (sexo, escolaridade,
idade, etc.) e respostas de identificacdo de opinides (sim
— né&o, conheco - ndo conheco, etc.), e perguntas
abertas, destinadas a aprofundar as opinibes do
entrevistador (RICHARDSON, 2009, p.193).

Mesmo sendo um questionario online, optei por aplicar o questionario no
laboratério de informatica da escola, em grupos de cinco, enquanto
aguardavam o inicio da oficina. Esse contato direto possibilitou minimizar a

ansiedade e a dispersdo dos jovens, comportamentos caracteristicos desse
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grupo social e, também, explicar os objetivos da pesquisa e do questionério,
esclarecer termos e tirar algumas duvidas que os entrevistados apresentassem
em perguntas mais elaboradas, evitando, assim, distor¢des nas respostas.

A distribuicdo das perguntas no questionario procurou utilizar uma
linguagem mais direta e acessivel com orientagbes adicionais quanto ao
preenchimento dos campos como forma de obter um pouco mais da atengao
dos jovens. A sequéncia das perguntas também procurou facilitar a interacao,
deixando-os mais a vontade para participar da ‘conversa’. Para tanto se utilizou

a ordem de disposicao de questdes assinaladas por Richardson (2009):

Introduzir o questionario com itens sociodemogréaficos com

informagdes objetivas que ndo formulam problemas;

e Incluir perguntas referidas a problematica do estudo, mas de uma

forma geral, contextualizando a realidade do entrevistado;

e Incluir perguntas um pouco mais complexas ou emocionais que
exijam um pouco mais de atencdo e reflexdo por parte do

entrevistado;

e E, por fim, Perguntas abertas e subjetivas, em pequeno namero,
para possibilitar ao entrevistado expressar suas opinides e

sentimentos (apéndice ).

Cumprida mais esta etapa demos inicio a oficina de videos de bolso.

Em um segundo momento, durante os dois dias de oficina, foi utilizada a
técnica de Observacao Participante com registros em video e notas de campo.
A metodologia de Observacdo consiste em direcionar o olhar, ter a
sensibilidade de ver, identificar e descrever as interacbfes e as relacdes
humanas em seu ambiente natural. Contudo € essencial que o0 pesquisador
tenha um olhar sensivel, investigativo e fortalecido por uma questdo
norteadora, além de ter em maos um roteiro do que se pretende observar. Para
Ludke e André (1986) o carater cientifico da técnica de observacdo é
influenciado por vérios fatores, a saber: historia de vida, contexto cultural,
grupo social, aptiddes e predile¢cdes que influenciam o olhar do pesquisador no

sentido de privilegiar certos aspectos e nao outros. Para tanto se justifica o seu
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uso pelo fato de ser ordenada e sistematica, tendo como condi¢cédo valida “a
existéncia de um planejamento cuidadoso do trabalho e uma preparacdo
rigorosa do observador” (p. 25).

Os estudos observacionais conduzem a observacdo de campo, técnica
bastante utilizada em pesquisas qualitativas que requer descricbes detalhadas
de acontecimentos, sujeitos, acdes e objetos em um determinado contexto.
Para alcancar este objetivo na pesquisa, busquei deter o olhar para um campo
especifico de interesse do estudo, no caso as praticas de letramento dos
participantes ao se posicionarem diante das discussdes propostas na
metodologia da oficina (quadro 3) e observar o fluxo de eventos e préticas de
leitura e escrita coletivas em contato com as TIMS e TIC durante o processo de
producao do video, “sem influenciar demasiadamente nos mesmos e sem se
tornar cumplice dos fatos observados ou promover distor¢des nos eventos”
(VIANNA, 2003, p.41). A participagédo do pesquisador, nessa técnica de coleta
de dados, vai requerer uma atencéo redobrada e vigilante dos passos tomados
durante todo o processo educativo, 0 dominio das técnicas e seguranca nos
objetivos do estudo para ndo se distanciar ou perder o foco da finalidade da
pesquisa.

Entretanto, na Observacdo Participante, também €& possivel ao
pesquisador por sua propria iniciativa situar-se ao nivel dos outros elementos
gue compdem o fendbmeno a ser observado e por meio da criacdo de situacdes
testar hipoteses, provocando a reflexdo ou a mudanca de estratégia quanto a
atuacao ou reformulacédo de ideias por parte do observado, para assim, ir de
encontro aos dados almejados. Sobretudo, porque o pesquisador “ndo €
apenas um espectador do fato que esta sendo estudado” (RICHARDSON,
2009, p.261), e sim um observador participante. Constata-se esta situacao na
metodologia da oficina nos momentos de discussfes (retroalimentacédo), nas
guais 0s jovens eram instigados a participar e expressar suas experiéncias,
opinides e sentimentos a partir de uma reflexdo coletiva ou de uma situacéo
lancada. Em outro momento, durante a execucdo das atividades praticas de
gravacao e edicdo quando o grupo em interagdo com as TIMS e TICs era
guestionado sobre a melhor estratégia para se resolver 0s impasses

tecnologicos que surgiam durante o processo de producado do video.
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Para Viana (2003) na observacdo participante, o pesquisador-

observador € parte integrante dos eventos que estdo sendo pesquisados e

como tal tem acesso a situacdes na perspectiva dos sujeitos, as quais

poderiam passar despercebidas a um observador externo. Esta condicao lhe

permite a observagdo ndo somente dos comportamentos, mas, sobretudo, das

atitudes, opinides e sentimentos. O autor esclarece que:

A observacao participante deve ser entendida como um
processo: 0 pesquisador deve ser cada vez mais um
participante e obter acesso ao campo de atuacdo e as
pessoas. A observacgéo deve, aos poucos, se tornar cada
vez mais concreta e centrada em aspectos que sao
essenciais para responder as questbes da pesquisa
(VIANA, 2003, p. 52).

Diante desses pressupostos, busquei seguir a sequéncia metodolégica

de observacdo nas trés fases descritas por Viana (2003, p. 52-53), em

referéncia aos estudos de Spradley (1980):

Observacao descritiva — registro dos fatos gerais do campo de
estudo, quantidade de participantes, dispositivos que cada um levou
para oficina, a participacdo individual e coletiva, a formacdo dos
grupos (sociabilidades), as primeiras gravacles, situacdes de

destaque, duvidas e questionamentos dos participantes.

Observacao centrada — a perspectiva de observacdo nesta fase é
direcionada em relacéo ao processo e as situacdes que delimitam e

procuram dar sentido as questdes da pesquisa;

Observacéao seletiva — Na ultima etapa de observacao, centra-se a
coleta nas novas questbes e exemplos para os tipos de pratica e
processos que foram filtrados na fase anterior, dando uma atencéo
especial aos novos insights que poderdo surgir e dar novos
encaminhamentos a pesquisa, como, por exemplo, o surgimento de

dados inesperados.

Conforme descrito anteriormente, as observacdes foram registradas em

video durante os dois dias de oficina, visando facilitar a compreensao e analise

dos fatos em detalhes que muitas vezes passam despercebidos no momento
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dos acontecimentos, tornando-se impossivel 0 seu registro escrito,
principalmente pela dindmica da PP e OP, visto que estava atuando também
como oficineira e por se tratar de jovens, sendo eles muito inquietos e
multitarefas, pois possuem tempos e maneiras diferentes de trabalhar em
grupo, fazem muitas coisas a0 mesmo tempo e ndo conseguem esperar, vao
logo buscar informac¢des em outros locais, com outras pessoas, ou partem para
outra atividade, comportamento muito caracteristico da geracéo digital. Assim,
tive que acompanhar individualmente os grupos de acordo com o surgimento
das duavidas, principalmente nas atividades que necessitavam de um pouco
mais de conhecimento técnico, como por exemplo, na edicdo, quando eles
comecaram a descobrir o software Movie Maker, ou para os que ja conheciam,
apresentamos 0s passos para o0 tratamento de imagens e audio. Algumas
observacOes situadas foram anotadas no caderno de campo ao final dos
encontros e relembradas em detalhes através das gravacoes.

No terceiro e ultimo momento, em idas e vindas a escola, apés o
encerramento da oficina, foi aplicada uma entrevista semiestruturada individual
na perspectiva de tracar tendéncias gerais observadas durante a oficina que
nos apontavam para expressdes e praticas digitais, individuais e coletivas,
permitindo, dessa forma, um maior aprofundamento e analise dos
Letramentos(s) Digital(is) mobilizados pelos jovens durante a oficina. Segundo
Medina (2000) a entrevista € uma técnica de interacdo social, de
interpenetracdo informativa que possibilita quebrar isolamentos grupais,
individuais, sociais, podendo também servir a pluralizacdo de discursos e a
democratizacao da informacao por diferentes perspectivas.

Para Trivifios (1987) a entrevista semiestruturada tem como ponto de
partida a formulacdo de questionamentos basicos fundamentados por teorias e
hipéteses as quais norteiam a pesquisa, ampliando, assim, o campo de
interrogativas, frutos de novas hipéteses que vao surgindo com as respostas
dos entrevistados. A conversa entre o entrevistador e o entrevistado guia-se
sempre pelo foco principal do estudo, seguindo a linha de pensamento e
experiéncias do entrevistado que com essa interacdo passa a ser também um
colaborador na elaboracdo do conteddo da pesquisa. O autor ressalta ainda
gue a entrevista semiestruturada, além ter a presenca consciente e atuante do

pesquisador, “favorece ndao sO6 a descricdo dos fenbmenos sociais, mas
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também sua explicacdo a compreensédo de sua totalidade tanto dentro de sua
situagdo especifica como de situagbes de dimensdes maiores” ao ampliar sua
visdo (TRIVINOS, 1987, p.152).

Manzini (2004) contribui com a discusséo enfatizando que a elaboragao
de entrevista semiestruturada deve focar um tema central sobre a qual se
planeja um roteiro, com perguntas principais que servirdo de subsidios para
outras questdes inerentes as circunstancias momentaneas a entrevista.
Segundo o autor, esse tipo de entrevista propicia o surgimento de informacdes
mais livres e as respostas ndo sdo condicionadas a uma padronizacdo de
alternativas, como acontece no questionario.

Nesse sentido, buscou-se na pesquisa desenvolver um roteiro com
guestdes abertas como forma de promover uma melhor interacdo com o
entrevistado, ndo se distanciar do foco principal e ao mesmo tempo provocar
reflexdes e opinides sobre as atividades e as experiéncias individuais e
coletivas que surgiram durante o processo de producdo dos videos,
relacionando-as as tematicas desenvolvidas pelos jovens, ao uso da
tecnologia, ao processo criativo, as mensagens e sentidos das narrativas, aos
tipos de linguagens, as dificuldades, as perspectivas futuras e aos novos
saberes (apéndice II).

Quanto a elaboracdo das perguntas na entrevista semiestruturada,
Trivinos propbe duas estruturas distintas, uma fundamentada no enfoque
fenomenoldgico e outra no historico-estrutural dialética. No enfoque tedrico
fenomenoldgico as perguntas devem ser de natureza descritiva dando énfase a
clareza nas descricbes dos fenbmenos que permitirdo ao pesquisador
descobrir os significados dos comportamentos dos sujeitos de determinados
meios culturais. JA no enfoque tedrico historico-estrutural dialética, as
perguntas sdo designadas como explicativas e causais que tem por objetivo
identificar razbes imediatas e mediatas do fendmeno pesquisado. O método
dialético exige do pesquisador uma “capacidade reflexiva ampla, precisa do
apoio de vasta informacdo e de sensibilidade para captar os significados e
explicacbes dos fendbmenos ndo s6 a nivel de sua aparéncia, mas também,
muitas vezes, de sua esséncia”’ (TRIVINOS, 1987, p.152).

Baseados nesses pressupostos, com a entrevista, busquei compreender

a experiéncia dos entrevistados e os significados que eles atribuem para essas
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experiéncias e, assim, colher o maximo de informac6es que nos indicasse: 0s
sentidos que os mobilizaram a participar da oficina, como acontece a sua
participagdo no mundo digital, a forma como se apoderam das Tecnologias
Moveis Sem Fio (TIMS) e as préaticas de Letramento(s) Digital(is) que dardo
indicios de qual(is) dimensao(6es) de Letramento(s) Digital(is) eles
demonstram ter desenvolvido.

A pesquisa fundamentou-se em trés procedimentos de coleta de dados
gue aplicados de modo independente constituem a base para analise dos
objetivos propostos pela pesquisa. O questionario possibilitou mapear o perfil
dos pesquisados, as caracteristicas e estilos em comum, ou seja, um primeiro
olhar do pesquisador, as primeiras impressées do grupo que auxiliaram,
inclusive, no refinamento dos demais instrumentos de coleta. A observagao
participante constituiu o registro de todo o processo educativo do percurso
metodoldgico da Pesquisa Participante, empregado como meio para identificar
os tipos de Letramentos Digital(is) mobilizados pelos jovens durante o processo
de producado de videos. Os sujeitos de pesquisa tiveram a oportunidade de
conhecer as etapas de producdo de um video (criacdo da narrativa,
roteirizacdo, gravacdo e edicdo), pratica-las e desenvolver suas proprias
narrativas audiovisuais num trabalho coletivo repleto de discussoes, reflexdes e
troca de saberes. A entrevista, por sua vez, propiciou a compreensao e
interpretacdo das experiéncias e saberes dos jovens com o0 uso das
tecnologias, constituidas antes e durante as oficinas e analise das praticas de
Letramentos Digitais, consistindo em um elemento importante para a

construcéo tedrica e metodolégica desse estudo.

1.8 Técnica de Analise dos Dados

A técnica escolhida para a pesquisa foi a Analise Textual Discursiva que
consiste em uma metodologia de analise de dados de natureza qualitativa que
exige do pesquisador uma profunda imersdo e impregnacdo nos dados
coletados, de modo a interpretar e reinterpretar os sentidos do fenémeno
pesquisado, em loops intermitentes de desorganizagéo e desconstrucédo dos

conhecimentos para possibilitar novas compreensfes, a partir das perspectivas
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e praticas de letramentos dos sujeitos pesquisados. Segundo Moraes e
Galiazzi (2011),

A analise textual discursiva corresponde a uma
metodologia com a finalidade de produzir novas
compreensdes e discursos. Insere-se entre 0s extremos
da andlise de contetudo tradicional e a andlise de
discurso, representando um movimento interpretativo de
carater hermenéutico (p.07).

O ciclo da andlise textual inicia-se pela organizacdo do corpus da
pesquisa através das producdes escritas, imagens, narrativas audiovisuais
contemporaneas como o video digital, audio digital, SMS, hipertextos, entre
outras expressoes linguisticas. Em seguida, tem-se a unitarizacdo e a
categorizacao, culminando na producdo do metatexto que pode ser formado
por estrutura textual diferenciada: descritiva, no caso de maior proximidade
com a realidade do corpus ou interpretativo, com um olhar mais abstrato e
tedrico. De acordo com Moraes e Galiazzi (2011) a andlise textual discursiva

pode ser compreendida como:

Processo  auto-organizado de  construcdo  de
compreensdo em que novos entendimentos emergem a
partir de uma sequéncia recursiva de trés componentes:
a desconstrugdo dos textos “corpus”, a unitarizacdo; o
estabelecimento de relagbes entre o0s elementos
unitarios, a categorizacao; o captar o emergente em que
a nova compreensao é comunicada e validada (p.12).

A unitarizacdo refere-se a desmontagem do texto, ou seja,
desconstrucdo do texto e sua unitarizacdo em partes distintas, visando facilitar
a percepcao dos sentidos das palavras em suas pequenas particularidades. A
leitura e a interpretacdo sdo pressupostos essenciais para definicdo das
unidades de andlise (também conceituadas como de significado ou de sentido)
e nesse processo deve-se atentar para as unidades de contexto que deram
origem aos conjuntos de dados, no caso roteiros, videos, fotos, entrevistas,
documentos. As categorias e subcategorias de andlise sdo criadas a partir da

unitarizacdo podendo acontecer a priori (método dedutivo), ou seja, quando o



84

pesquisador j& conhece as temdticas que ira pesquisar. Ou
emergentes/posteriori (método indutivo), quando as categorias surgem a partir
da analise.

O processo de categorizacdo tem a funcdo de agrupar elementos
semelhantes, estabelecendo relacbes de forma a nomea-los e defini-los,
semelhante ao processo de Andlise de Conteudo de Bardin (1997), descrito
como “caixas” onde as unidades de analise s&o colocadas e organizadas. Para
Moraes (2007) categorias s&o “conceitos abrangentes que possibilitam
compreender os fendmenos que precisam ser construidos pelo pesquisador”
para a producdo de pequenos textos que ao final irdo compor o metatexto.

Na construcdo do metatexto, etapa final do processo, o pesquisador
deve se considerar capaz de produzir “argumentos centralizadores” ou “teses
parciais” para cada uma das categorias que servirdo para a estruturacédo de um
texto coerente, coeso e substanciado pelos “materiais que analisa e dos
produtos parciais ja atingidos, procurando examinar o fenbmeno com um olhar
abrangente” (MORAES; GALIAZZI, 2011, p.33).

Os autores descrevem o processo de construgdo do metatexto como

sendo um movimento de abstracéo exercido pelo pesquisador no intuito de:

Exercitar o esforco de sintetizar as compreensdes
atingidas por meio de argumentos aglutinadores, a “tese
geral” do texto e as “teses secundarias” referentes a
cada uma de suas partes. Chegar a esses argumentos
novos e originais ndo é apenas um exercicio de sintese.
Constitui-se muito mais em momentos de inspiracao e
intuicdo resultante da impregnacao intensa no fenémeno
investigado. Significa a esséncia da teorizagdo do
pesquisador sobre os fendmenos que investiga.
(MORAES; GALIAZZI, 2011, p.34. Grifos dos autores).

O metatexto é a questdo crucial da andlise textual discursiva, devendo
constar analises e interpretacdes construidas durante um processo carregado
de sentidos e em permanente dialogo com a teoria, 0 campo de pesquisa e 0S
conhecimentos tacitos do pesquisador, que se deve manter sempre em busca

do novo e aberto a novas compreensdes a partir dos discursos dos sujeitos.
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Etapas da Analise — organizacdo do corpus, unitarizagdo, categorizacdo e
construgcédo do metatexto no contexto da pesquisa

A primeira etapa da técnica de andlise textual discursiva refere-se a
organizacdo do corpus da pesquisa. Para tal, preparei e sistematizei
digitalmente todas as informacdes colhidas a cada encontro desde os primeiros
contatos com a escola. Ao final de cada dia arquivei todos os dados,
classificando-os por dia e instrumento de coleta (gravagbes em video, fotos,
notas de campo).

Os dados coletados com o questionario e a entrevista, também, foram
organizados ao final do encontro e sistematicamente tratados, lidos e
classificados em pastas criadas para cada jovem para um melhor tratamento
pos-coleta. Ter me apropriado das informacdes coletadas no questionario, no
primeiro dia da oficina, e notas de campo beneficiaram o didlogo com os
sujeitos de pesquisa no momento da entrevista. Pude a partir do levantamento
diagndstico inicial, aprofundar um pouco mais as discussdes e extrair deles
mais informacdes que passaram despercebidas, principalmente, no calor do
processo de producéo dos videos.

E importante esclarecer que tive a colaboracdo dos oficineiros do
programa na captura das imagens (fotos, gravacées em video), enquanto fazia
as anotacfes e ministrava a oficina, por isso foi capturado um grande namero
de dados, até por que a movimentacdo dos jovens € muito intensa e
imprevisivel e o tempo da oficina tem horario pré-determinados para acontecer.
Mas os registros aconteceram naturalmente, sem atrapalhar o andamento da
oficina. ApGs a coleta todos os videos foram analisados criteriosamente.

Para facilitar no tratamento dos dados recorri ao Software WebQDA®

(www.webgda.com), desenvolvido pela Universidade de Aveiro/Portugal em

parceira com uma empresa privada, que tem como finalidade servir de apoio a
analise de dados qualitativos para pesquisadores e estudantes, auxiliando na
organizacado das etapas de analise dos dados: preparacdo do material com a
desconstrucdo dos textos e a selecdo das unidades de registro, unidades de

contexto e categorias de analise.


http://www.webqda.com/
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Figura 4 | tela de acesso a base de dados criada no Software webQDA

TR KEER d & B

ey wesQ04  Certic oe Recorar Fros
Conts

Noms S0 Progeto sastor Data de Modicagac

Projeto Aqueamento Globy - EXPERIMENTAR marclagneg@omall.com  24.09-2013 182122

Projsto Agueomanty Giobal - DEMONSTRAR marciagnogi@omall com  26-00-2013 140315

Multetramantos digilais maraagnog@omallcom 13122013 0827.10

Fonte | Prépria autora

A opcao pelo software deve-se ao fato de estar nas nuvens, disponivel
na internet, em um ambiente colaborativo e distribuido, facilitando, assim, o
acesso aos dados por mais de uma pessoa em projetos que necessitam da
participacdo de um grupo de pesquisadores. No caso desse estudo, a base de
dados criada para a pesquisa foi compartilhada apenas com a orientadora com
0 intuito que a mesma tivesse a possibilidade de acompanhar todo o processo
de analise e ter acesso as informacfes coletadas de qualquer lugar e em
qgualquer horario, independente de estarmos juntas fisicamente. Mas é
importante esclarecer que toda manipulacdo de dados e a execucdo das

etapas de analise foram executadas por mim.
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Figura 5 | tela de usuérios colaboradores
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Fonte | Prépria autora

Estar nas nuvens é a funcionalidade que o diferencia dos demais
softwares com caracteristicas similares como o NVivo® e AtlasTI®, por
exemplo. Contudo, destaco ainda a possibilidade de se trabalhar no individual e
em colaboracdo, de forma sincrona ou assincrona. Além da usabilidade
(navegacdo simples e clara) e a facilidade para o gerenciamento das

informacoes.

Figura 6 | Tela do menu de gerenciamento dos dados internos no webQDA
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As contribuicBes de usuarios-colaboradores, quando autorizados, sao
registradas individualmente proporcionando um maior controle das alteragdes e
histéricos de versfes. O software disponibiliza também o armazenamento de
texto, imagem, video e audio em seu préprio ambiente, mas os dados mais
robustos, como gravacdes em video, podem ser analisados a partir da
sincronizagdo com dados em fontes externas armazenadas no sistema

Dropbox (www.dropbox.com), para tanto basta ter uma conta e interconectar os

arquivos. Na figura 10 se tem um exemplo de tratamento e codificacdo de uma

imagem em seu ambiente.

Figura 7 | tela de tratamento de imagem no webQDA
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Fonte | Prépria autora

A selecado corresponde ao uma situacdo vivenciada por um dos sujeitos
de pesquisa durante o processo de edicdo do video ao se deparar com um
impasse tecnoldogico vivenciado pelo grupo. O software Movie Maker estava em
inglés e por isso ele foi convocado pelo grupo para mostrar onde encontrar a
opcao de cortar ndo encontrada pelos demais. Durante a entrevista, quando
guestionado sobre se sentiu dificuldade em usar o Movie Maker em outra

lingua, ele respondeu:


http://www.dropbox.com/
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Nao, pb, por que tipo, no meu notebook as vezes eu
deixo em inglés. Eu tenho varios programas em inglés
(@hacker).

Conforme relato ele ndo possui o dominio da lingua, mas costuma
utilizar softwares em inglés e, assim, encontrou a solucdo navegando pelos
icones. Ao selecionar a area da imagem pode-se definir de imediato a
categoria correspondente a acao e fazer registros da ocorréncia. Esse foi
apenas um recorte dado a fala do sujeito para exemplificar o modo como os
dados foram tratados e codificados no software.

ApGs a insercdo e tratamento de todos os dados no ambiente, a etapa
foi a desconstrucdo dos textos. As questbes abertas do questionario,
transcricbes das entrevistas, notas de campo, fotos e videos foram organizados
em pastas internas dentro do Software para facilitar o tratamento dos dados.
Tive o cuidado de analisar todas as informacdes e narrativas dos jovens
participantes para em seguida definir a amostra do estudo.

Segundo Moraes e Galiazzi (2011), o movimento de desconstrucdo do
texto, consiste numa “explosao de ideias” (p.49) que necessita ter como
referéncia o todo, ou seja, os dados, o0 objeto de estudo e objetivos da pesquisa
buscando sempre refletir sobre as intencdes da pesquisa e a melhor forma de
atingi-las. Em relacéo a isso, durante o percurso, observou-se a necessidade
de modificar alguns objetivos, incluindo novos direcionamentos, pois foi
adotado para a andlise dos dados categorias e subcategorias a priori tendo
como referéncia metodolégica o modelo tedrico de Multiletramentos Digitais.
“As teorias a priori correspondem a olhares tedricos trazidos “de fora” para
examinar e interpretar os fendmenos focalizados em uma pesquisa”’ (p.158.

Grifo dos autores).
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Figura 8 | tela com as transcri¢cdes das entrevistas no webQDA
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Fonte | Prépria autora

Na figura acima pode-se observar 0os arquivos contendo as transcrigoes
das entrevistas dos seis sujeitos de pesquisa. No campo ‘nés’ esta descrito a
guantidade de categorias utilizadas nos trechos destacados e no campo ‘ref’
(referéncia) a quantidade de trechos categorizados. A tela menor
correspondente a transcricdo da entrevista na integra e as partes salientadas
indicam que os trechos foram categorizados. Ao clicar no campo ‘nés’,
correspondente ao sujeito, tem-se a descricdo das categorias associadas aos
trechos destacados, detalhadamente.

A organizacdo do corpus da pesquisa (desconstrucao, unitarizacao e
categorizacao) seguiu o modelo tedrico de Multiletramentos Digitais de Selber
(2004) que apresenta diferentes tipos de letramentos digitais, classificando-os a
partir de trés niveis: Letramento digital Funcional, Critico e Retérico. Para
melhor identificar cada dimens&o o autor criou parametros a partir dos quais 0s
professores podem criar métodos que conduzam o0s estudantes a apropriacao
de habilidades e competéncias para transitar entre os niveis de LD de modo

significativo.
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Quadro 5 | Niveis e Parametros do modelo tedrico de Multiletramentos Digitais

Niveis de Letramento Digital Parametros

(1) Fins Educacionais

(2) Convencdes Sociais
Letramento Digital Funcional (3) Discursos especializados

(4) Atividades Gerenciais

(5) Impasses Tecnoldgicos

(1) Cultura de design

(2) Contextos de Uso
Letramento Digital Critico o

(3) Forgas Institucionais

(4) Representacdes Populares

(1) Persuaséo

(2) Deliberacao
Letramento Digital Retérico .

(3) Reflexdo

(4) Acéo Social

Fonte | Elaborado a partir de Selber (2004)

Em paralelo, a organizacdo do corpus da pesquisa no WebQDA, iniciei a
selecdo das unidades de sentido que se referiam as questdes em comum e
gue entrelacavam os transitos dos jovens pesquisados por diferentes
letramentos. Processo esse, denominado de unitarizagdo, “‘em que as
informacfes sdo gradativamente transformadas em constituintes elementares,
componentes de base pertinentes a pesquisa (MORAES; GALIAZZI, 2011,
p.48). Fui, entdo, construindo metatextos a partir dos fragmentos das narrativas
originais, selecionando-as da seguinte forma: metatexto praticas de letramento
digital funcional, metatexto praticas de letramento digital critico e metatexto
préaticas de letramento digital retorico.

Cada fragmento de metatexto refere-se as categorias e subcategorias de
analise definidas a priori (quadro 5), buscando identificar nos objetivos
especificos 0 que de fato era essencial sobre as informacfes coletadas e,
também, direcionado ao objeto de estudo, procurando ndo sair do foco e

almejando o produto final, ou seja, 0 metatexto. Esse complexo processo nao
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acontece distante dos dialogos teoricos que déo sustentacdo a pesquisa,
mantendo-se em constante articulacdo com as narrativas dos sujeitos
pesquisados. Para Moraes e Galiazzi (2011), o olhar do pesquisador nessa
etapa pode ser entendido como “a constru¢cdo de um quebra-cabeca e a

criacdo de um mosaico” (p. 74).

A categorizacdo é parte do processo de analise e
interpretacdo de informacdes de pesquisas qualitativas.
Pode tomar uma diversidade de direcionamentos,
dependendo dos pressupostos assumidos pelo
pesquisador em sua analise. Na analise textual
discursiva corresponde a uma organizacao, ordenamento
e agrupamento de conjuntos de analise, sempre no
sentido de conseguir novas compreensdes dos
fendmenos investigados. Equivale, nesse sentido, a
construcao de estruturas compreensivas dos fenémenos,
posteriormente expressas em forma de textos descritivos
e interpretativos (Id. p. 74).

Com o cruzamento das informacdes contidas nas questdes abertas do
guestionario, nas entrevistas e nas notas de campos, utilizei o processo
dedutivo para construcao das unidades de sentido num movimento que vai das
teorias as informacdes, explorando os significados a partir da teoria de
Multiletramentos Digitais assumida como norteadora para a analise dos dados.
A partir de varias leituras, essas unidades de sentido comecaram a dar forma
ao metatexto, produto, ainda em construcdo, da analise das narrativas e
préaticas de letramentos digitais dos sujeitos pesquisados.

A teoria no processo dedutivo tende a direcionar o olhar para os
significados e unidades, facilitando a interpretacéo e apontando “onde se deve
realizar seus recortes dentro dos textos” (id. p.65). No ato da descricdo dos
textos, algumas préticas de letramento e narrativas dos sujeitos pesquisados
foram sendo reagrupadas e redistribuidas entre as categorias e subcategorias
(fragmentos de metatexto). A descricdo é uma etapa que possui dois
momentos que complementam: o ato de descrever, informando ao leitor o
processo vivido na pesquisa; e a reflexdo, momento que se estabelece um

didlogo entre empiria, a teoria e as percep¢des do pesquisador-autor.
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Figura 9 | Categorias de andlise (detalhe) — webQDA
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Fonte | Prépria autora

Apés a descricdo dos dados e ja de posse dos fragmentos de
metatextos, identifiquei algumas narrativas dos sujeitos pesquisados que néo
se encaixavam em nenhuma das categorias praticas de LD funcional, e/ou
subcategorias adotadas a priori, sendo necessaria a criagdo de uma
subcategoria, a posteriori, durante a pré-analise dos dados. A subcategoria
recebeu a denominacéo de Cenarios de Mobilidade e foi alocada na categoria
letramento digital critico. A iniciativa foi condicionada ao tipo de tecnologia
utilizada na pesquisa, no caso, o celular, ndo ter sido contemplado nos estudos
feitos por Selber (2004), que na época se deteve a pesquisar 0 uso com
computadores de mesa (desktop). O cenéario emergente das Tecnologias de
Informacdo Moéveis Sem Fio (TIMS) apresenta outros usos e praticas de
letramento(s) digital(is) para um uso critico e cultural da tecnologia, agora, com
mobilidade.

Além disso, néo foi identificado nas respostas dos sujeitos de pesquisa
nenhum significado que indicasse uma relacdo com a subcategoria
Representacdes Populares (SELBER, 2004). Observei, também, que esse tipo
de informacéo distanciava-se dos objetivos da pesquisa em questao. O sentido

dado ao pardametro por aquele autor refere-se as representacbes na
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imaginacdo do publico (estudantes universitarios) que possam de alguma
forma contribuir com a construcdo e utilizacdo de infraestruturas de
computacdo. Tais questdes ndo foram abordadas nos instrumentos desta
coleta, até porque se tratava de um evento de letramento bem especifico
(oficina de video de bolso), fora do contexto escolar e voltado para o publico
jovem de periferia. Assim, os olhares foram direcionados para préaticas de
letramentos digitais mediados pelas TIMS em um contexto de cultura digital
vivenciados pelos jovens, na minha percepcdo ao analisar as praticas de
letramentos digitais e narrativas dos sujeitos pesquisados.

Procurei manter as narrativas dos sujeitos pesquisados ao longo do
metatexto (capitulo 4 - Multiletramentos Digitais: novos e hibridos Letramentos
em contexto de periferia), como forma de referenciar e expressar o dialogo nas
trés dimensdes (empiria, teoria e percepc¢ao do autor-pesquisador) e promover
uma discussdo acerca do conceito de Multiletramentos a partir de diferentes
autores, enfatizando as concepc¢des teoricas e abordagens praticas a luz de
Selber (2004). E importante esclarecer que diante da metodologia empregada
na pesquisa, procurei manter em todos os capitulos da presente dissertacao o
dialogo entre a empiria, a teoria e a minha interpretacdo dos dados, em

pequenos recortes, tendo em vista facilitar a leitura e compressao do estudo.
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CAPITULO 2

CULTURA DIGITAL JOVEM: AS TIMS INVADEM AS PERIFERIAS
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CAPITULO 2

CULTURA DIGITAL JOVEM: AS TIMS INVADEM AS PERIFERIAS

Mas afinal, de que cultura estamos falando? Ser& que jovens de periferia
possuem modos diferenciados de viver a cultura digital? E esses modos
influenciam suas praticas de letramento(s) digital(is)? Para elucidar tantas
inquietacdes, procurei nesse capitulo identificar como jovens de periferia
participantes da oficina de videos de bolso vivenciam a cultura digital, dentro e
fora da escola. A cultura escolar foi inserida nesse contexto porque a oficina
aconteceu no espaco escolar e € la que eles passam boa parte do dia, pois séo
estudantes de tempo integral, interferindo diretamente nas suas produgoes.
Para tanto, esse capitulo foi dividido em trés subcapitulos. O primeiro inicia
uma abordagem teodrica relativa ao fendbmeno da comunicagdo moével e o
conceito de Cultura Digital adotado nesse estudo. No segundo, proponho uma
reflexdo sobre o papel da escola no atual contexto social de constantes
transformacgdes culturais e multimodalidade linguistica presentes em todos os
espacos sociais. E, por fim, no terceiro subcapitulo, faco um exercicio de olhar
sobre as Culturas Juvenis, a partir de diferentes teoricos, para melhor
compreender os multiplos transitos percorridos pelos jovens para se expressar

e dar sentido as suas producdes audiovisuais.

2.1 As TIMS invadem as periferias, e agora?

Brasil fecha 2013 com 271,10 milhfes de acessos
moéveis (Agéncia Nacional de Telecomunicagbes -
ANATEL, 2013).

O titulo da noticia®??, extraida do site da Agéncia Nacional de
TelecomunicacBes (ANATEL), se interpretada além da visdo mercadoldgica,
serve de alerta a sociedade brasileira sobre o crescente no nimero de adesdes

a linhas telefénicas moveis, que comparados aos dados recentes do Instituto

%2 Noticia disponivel no site da ANATEL: http://www.anatel.gov.br/Portal/exibirPortallnternet.do



http://www.anatel.gov.br/Portal/exibirPortalInternet.do
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Brasileiro de Geografia e Estatistica?® (IBGE), chega a ultrapassar o nimero
estimado de 202 milhdes de habitantes Brasileiros. Os dados apenas
confirmam o cenério atual vivenciado pela sociedade onde estar conectado
passou a ser uma necessidade social, transparecendo, assim, que “nao estar
conectado pode significar estar excluido, fora do circulo de conversa, de um
modo ou de todo um estilo de vida” (PELLANDA, 2009, p.92). Hoje, o que se vé
nas ruas sao pessoas falando, teclando, portando celular, muitas vezes mais
de um celular, e, sem esquecer os modelos que permitem mais de um chip.

A popularizagdo desse tipo de tecnologia tem sido ‘oportunizada’ pelo
barateamento dos dispositivos moveis e servigos oferecidos pelo mercado de
telefonia mével, tomando, dessa forma, grandes propor¢cdes que vao além de
um estilo de vida, mas, sobretudo, produzindo impactos socioculturais
relevantes na sociedade, principalmente na escola. Atraves de um questionario
online aplicado com os 18 (dezoito) participantes da oficina, objetivando
identificar o contexto de Cultura Digital desse grupo no inicio da oficina, ficou
evidenciado que a atividade de menor importancia entre os jovens € acessar a
TV, com 13 respostas, e a de maior importancia € acessar a internet, com 12
respostas. Ficando comprovado, mais uma vez, que 0 celular tornou-se o
principal meio de acesso a internet por esse grupo social, conforme ilustrado no

grafico 1.

% Informacé&o disponivel no site do IBGE: http://www.ibge.gov.br/home/
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Gréfico 1 | Préticas digitais com o uso do celular
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Dados da ANATEL registram que o Brasil fechou 2013 com 271,10
milhdes de linhas ativas na telefonia mével e que somente em dezembro de
2013 houve um acréscimo de 580,92 mil linhas, totalizando no ano 9,92
milhdes de novas adesbes. O acesso via planos pré-pagos, nesse mesmo meés,
totalizou 211,58 milhdes (78,05% do total), enquanto os pos-pagos 59,52
milhdes (21,95%). A partir dos dados, percebe-se que o potencial interativo
oferecido pelas TIMS e a facilidade de acesso tém proporcionado a um nimero
cada vez maior de pessoas com acesso a Internet, potencializando, dessa
forma, um “movimento de hibridacao entre as praticas cotidianas e as digitais”
(MAIA, 2013, p. 61), ou seja, novos estilos e valores surgem a cada nova
tecnologia, também, em contexto de periferia, algo que antes, devido ao poder
aquisitivo, era restrito as classes mais favorecidas (AB). Analisando o gréfico
23, percebe-se que assistir videos € a atividade mais corriqueira entre 0s

jovens via celular, permanecendo na atividade de 10 e 30 minutos.
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Gréfico 2 | Tempo gasto em algumas atividades com o celular

Vocé leva quanto tempo em média, por dia, com o seu
celular nas atividades:

12

10

B O min

B 10-30min
B 40-60min

B +60min
H +2h
B +4h
B +6h

Escutando Assistindo  Escrevendo Lendo jogando navegando
musica ou videos (texto, email, (mensagens,
radio torpedo,...) email,

noticias, ... )

Ha alguns anos, precisamente em 2005, Lemos ja conjecturava a
expansao da telefonia moével ao afirmar na época que “ha hoje mais usuarios
de celular do que internautas no mundo e esse dado tende a crescer, sendo
hoje o celular e a televisdo (os projetos de TV digital) vistos como formas de
inclusao digital” (2005, p.06). A afirmacdo dava indicios que frente a
emergéncia das novas tecnologias de informacdo e comunicacdo sem fio no
espaco urbano, os usuarios, por si sO, tenderiam a se incluir e interagir nos
processos comunicacionais da Cultura Digital com a popularizacdo das
tecnologias digitais e consequentemente com praticas digitais cada vez mais
cotidianas, e, ao mesmo tempo, mais complexa. “Isso € um prenuncio de que €
interagindo dessa forma que eles estardo, daqui para a frente, fazendo mais
coisas e dedicando mais tempo e atencao de suas vidas” (COSTA, 2002, p.
15). Contudo, o grafico 2 comprova, também, que a falta de poder aquisitivo
para colocar créditos no celular os impede de estar sempre conectados a
internet. O que mais surpreendeu nos dados foi que 06 respondentes
declararam néo escrever pelo celular. Pode-se presumir que a falta de crédito

no celular ndo permite que eles estabelecam a comunicacdo através de
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torpedo, pratica bastante usual da geracédo digital. Entdo, perguntei durante a
oficina se eles utilizam o Whatsapp (aplicativo de celular que funciona como
meio de comunicacdo quando conectado a internet), mas nenhum deles
declarou conhecer o aplicativo. A falta de crédito pode também justificar as
respostas de 05 respondentes jovens ao afirmarem néo ler, e na mesma
proporcao, ndo navegarem na internet pelo celular.

Em relacdo a crescente adesdo as TIMS por jovens de classes mais
populares, essa informacgéao pode ser comprovada com dados mais recentes de
uma pesquisa desenvolvida a pelo CETIC.br** com 18.996 pessoas que
possuem celular, constatando que jovens de classes mais populares sdo os
principais usuarios de planos pré-pagos, representando 97% dos usuarios na
faixa etaria de 10 a 15 anos e 92% na faixa etaria de 16 a 24 anos, com renda
familiar de até dois salarios minimos. Diante dos numeros, pressupde-se que
tais impactos sdo ainda mais visiveis neste grupo social, pois “cada vez mais,
essa parcela da populacdo utiliza a internet em sua vida cotidiana,
incorporando progressivamente novas tecnologias de acesso como notebooks,
celulares e Tablets” (CGl, 2013, p. 21).

Grafico 3 | Contetidos midiaticos produzidos pelos jovens

O que vocé ja produziu com o seu celular?

Audio (gravar musica, som, voz, podcast,
entrevista, outros)

Video (clip, animacdo, musica, outros) ia

I |

Fotos 15

¥ Conforme dados do Centro de Estudos sobre as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo
- CETIC.br com Base em 18.966 pessoas que possuem telefone celular. Pesquisa feita em
2011. Disponivel em: http://cetic.br/usuarios/tic/2011-total-brasil/rel-semfio-03.htm
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Os jovens, apesar das dificuldades de acesso, exploram as
potencialidades das TIMS a partir dos usos e aplicagbes em diferentes
contextos sociais (trabalho, familia, amigos, igreja) em modo off-line. Tirar fotos
continua sendo a atividade preferida dos jovens, seguida da producdo de
videos e em menor nimero a producao de audio (gréafico 3). A possibilidade de
producdo de conteddos multimididticos com o uso de TIMS se insere nesse
novo cenario de Cultura Digital Jovem de periferia como forma de minimizar a
brecha digital entre conectados e desconectados, produtores e consumidores.
O ato de produzir suas proprias midias (e ndo apenas consumir), de ser critico,
de compartilhar e de disseminar conhecimentos e cultura € uma forma
emergente desse grupo se incluir digitalmente.

E pelo panorama atual que essa nova era (digital) tem sido chamada
cultura do acesso, ou seja, a partir da democratizacdo do acesso as
tecnologias digitais, surge uma nova cultura que coloca as pessoas em meio a
uma revolugéo técnica e cultural cuja tendéncia natural € de se alastrar cada
vez mais devido ao barateamento dos equipamentos e servicos (SANTAELLA,
2003). Em decorréncia disso, despontam novas praticas socioculturais,
reconfigurando os processos de identizacdo, de socializagcdo e 0 modo como
as novas geracoes se relacionam com o mundo e com 0s outros. Como aponta
Maia (2010), o espaco urbano esta sendo reestruturado, e, a0 mesmo tempo,
desterritorializado, ao possibilitar que as tecnologias digitais sejam acessiveis a
toda populacdo, e ndo somente as classes mais favorecidas. Enganam-se 0s
gue ainda acreditam que a periferia ndo tem acesso as novas tecnologias e,
mais especificamente a internet.

No que se refere ao acesso a internet (Grafico 4), a maioria afirma
acessar de sua prépria casa. Conclui-se que as classes mais populares estédo
de fato priorizando a conectividade como uma necessidade basica. Enquanto
11(onze) respondentes afirmam acessar na escola. E importante esclarecer
gue na escola onde aconteceu a oficina é proibido utilizar o celular dentro da
sala de aula. Entéo, presume-se que 0s jovens estdo participando das midias

digitais sem a mediacao da escola.
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Gréfico 4 | Locais de acesso a Internet

Em que local(is) vocé costuma acessar ainternet?
(multipla escolha)

M Casa

M Escola

M Lan house

M Casa de amigos

M Casz de parentes

m Cursos de Informatica e/ou centros comunitarios

M outros

13
11
6
2 4
l—————

Com a ‘invasao’ permissiva das Tecnologias Moveis sem fio (TIMS) em

todos 0s espacos sociais, instaura-se uma necessidade social emergente de se
mediar e incentivar praticas de letramento(s) digital(is), ou seja, preparar 0s
jovens para o uso social para que eles se beneficiem das tecnologias por meio
de praticas mais reflexivas e menos consumistas. Um dos habitos adquiridos
com o fendbmeno da comunicacdo modvel, presente ndo somente nos jovens,
mas em boa parte da sociedade, € a necessidade constante e, até mesmo,
incontrolavel de estar conectado e ciente de todas as informagdes que chegam
ao celular (torpedos, mensagens oriundas das redes sociais, ligacdes). Os
jovens nao largam seus celulares, esta € uma pratica cultural presente em
todas as classes sociais. O grafico 5 demonstra a relagdo que o0s jovens
mantém com o celular. A metade dos participantes (09) afirma que consulta o
celular toda vez que vibra, indicando que esse habito faz parte do cotidiano e
acontece independente do lugar e do horario, inclusive, na sala de aula onde o

uso é proibido por professores e gestores educacionais.
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Gréfico 5 | Notificacdo pelo celular

Com que frequéncia vocé olha se chegou uma nova mensagem,
chamada perdida ou qualquer outra notificacdo no seu celular?

H Nunca

H atodo momento

¥ acada hora

macada 2 horas

® 3 cada 6h

® Uma vez ao dia

W sempre que vibra efou recebo uma
mensagem de alerta

A pesquisa TIC Kids Online 2012%° apresenta dados importantes sobre a
percepcdo das criancas e adolescentes quanto ao uso das tecnologias por
diferentes geracodes. Eles declararam saber mais sobre internet do que seus
pais, variando entre 68% nas classes AB, 77% nha classe C e 78% nas classes
DE. Esses dados apenas confirmam que o modo como eles incorporam as
tecnologias em suas praticas cotidianas é diferente da forma com os pais e
professores, por exemplo, as compreendem e utilizam, implicando, com isso,
num distanciamento entre as geracdes, ndo somente de ordem cronoldgica,
mas principalmente relacionada a lingua(gem).

Os jovens de hoje fazem parte da “Geragéo Net” (TAPSCOTT, 2010), ou
seja, geracao nascida a partir de 1990, usa as tecnologias digitais para estar

conectado com o0s amigos o tempo todo e em todo lugar, exploram suas

®pesquisa TIC Kids Online 2012— pesquisa sobre o uso da Internet por criancas e
adolescentes no Brasil - desenvolvida pelo Comité Gestor da Internet (CGl.br), com 2.500
criancas e adolescentes com idade variando entre 5 e 16 anos. Disponivel em:
http://cetic.br/usuarios/kidsonline/2012/criancas.htm
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funcionalidade, deixam-se desafiar e se adaptam rapidamente e com muita
transparéncia ao novo. Isso se deve ao fato, segundo Castells (2003), de que
eles estéo no processo de “descobrir a identidade e de fazer experiéncias com
ela, de descobrir o que realmente sdo ou gostariam de ser” (CASTELLS, 2003,
p. 99). Na visao de Veen e Wakking (2009) esses jovens fazem parte de uma
geracado denominada por eles de homo zappiens, porque

trata a tecnologia como amigo e, quando um novo
aparelho surge no mercado, pergunta por seu
funcionamento e quer entender como tal aparelho
poderia ajuda-lo em seu cotidiano. Para eles, o critério
principal para adotar a tecnologia ndo é o fato de o
software ou programa ter boa usabilidade, mas o fato de
dar conta ou ndo de suas exigéncias e necessidades

(p.35).

Para Castells (1999), a chamada revolucdo tecnologica gerou em
paralelo uma nova economia, sociedade e cultura acometida de constante
transformacédo e para manter o fluxo informacional de criacdo e manutencao
dos novos meios de informagdo e comunicacdo é necessario um “complexo
padrao interativo”, ou seja, uma participagao ativa e colaborativa dos sujeitos
‘em um ciclo de realimentacdo cumulativo entre a inovacdo e seu uso”’
(CASTELLS, 1999, p.51) e ndo a centralizacdo de conhecimentos por uma
pequena parcela da sociedade, enquanto que a maioria apenas consome
informacdes. A participacdo ativa no meio digital esta vinculada ao uso que se
faz dele, ao consumo de servicos e bem imateriais, a comunicacdo que se
estabelece com o outro, com o mundo e com um presente construido
socialmente, em beneficio proprio e da coletividade (trabalho, educacédo, bem
estar social).

Nesse cenério de conectividade e participacdo social, a comunicacgao -
todos para todos - que emerge nas redes favorece a proliferacdo das
informacBes numa velocidade absurda, chegando a espacos antes
intransponiveis, deixando, assim de existir um Unico emissor, mas potenciais
emissores e produtores de informacdes, conhecimentos e cultura, rompendo,
assim, o paradigma da passividade dos sujeitos no processo comunicacional

como acontece na comunicagdo massiva (um para todos).
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A principal caracteristica dessa légica de producdo é a
superacdo do modelo transmissionista emissor-meio-
mensagem-receptor, uma vez que este Ultimo torna-se
agente produtor neste processo. A idéia de participacao
€, justamente, descentralizar a emissdo, oportunizando
gue mais vozes tenham vez e espago no espaco publico.
Valoriza-se desta forma, uma caracteristica da rede, que
€ a possibilidade de uma interagdo efetiva (LINDEMAN,
2007, p. 15).

E também devido a esses fatores que Veen e Wakking (2009) propdem
gue o sistema educativo adote um modelo pedagdégico de aprendizagem para o
futuro como forma de atender as novas demandas sociais potencializadas pela
Cultura Digital, considerando que esses jovens devem ser educados de modo
diferenciado das atuais abordagens pedagodgicas, pois possuem
comportamentos nao lineares, valorizam a instantaneidade e a autonomia na
busca pela informacao e, por isso, zapeiam pelos espacgos virtuais de modo
hipertextual. Os autores fazem, entdo, um importante alerta: “em vez de
proteger as criangcas de um mundo mau, deveriamos estimula-las a explorar
esse mundo, como se estivessem atrelados a uma corda que permitisse voltar
com seguranga quando necessario” (Op. Cit. p.108). Seria este o papel da

escola?

2.2 Escola, espaco de cruzamento de cultura(s)?

O termo cultura possui uma variedade de conceitos, apresentando-se
como um campo extenso e complexo e que esta relacionado a diferentes areas
de conhecimento. Para melhor representar os conceitos e abordagens
norteadoras desse estudo, busquei no dicionario online Michaelis® duas

importantes definicbes:

Sociologia - Sistema de ideias, conhecimentos, técnicas
e artefatos, de padrdes de comportamento e atitudes que
caracteriza uma determinada sociedade.

Antropologia - Estado ou estagio do desenvolvimento
cultural de um povo ou periodo, caracterizado pelo

% Disponivel em: http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-
portugues&palavra=cultura
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conjunto das obras, instalacbes e objetos criados pelo
homem desse povo ou periodo; contetdo social.

No campo das ciéncias sociais, a partir das conceitua¢gdes de Raymond
Williams (2000) refletiremos sobre cultura numa perspectiva de “convergéncia
contemporanea”, por compreender, em concordancia com o autor, que a
cultura passou por significativas transformacdes no decorrer da histéria e do
seu uso. A mudanca do modelo existente de producéo industrial para outro
baseado na ‘informagéao’ marcou um periodo de transi¢do, principalmente com
a difusdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagcdo (TIC) e a
democratizacdo da cultura, interferindo nas relages sociais, praticas culturais,
valores, normas, tradicdes e comportamentos de toda sociedade.

Nesse contexto, 0 autor transpde 0 conceito antropologico e sociolégico
de cultura como “um modo de vida global” de povos e grupos sociais, e a
considera como “sistema de significagcbes mediante o qual necessariamente
(se bem que entre outros meios) uma dada ordem social € comunicada,

reproduzida, vivenciada e estudada” (p. 13). E esclarece que:

[...] ha certa convergéncia préatica entre (i) os sentidos
antropolégico e socioldogico de cultura ‘como modo de
vida global’ distinto, dentro do qual percebe-se, hoje, um
‘sistema de significagcdes’ bem definido ndo sé como
essencial, mas como essencialmente envolvido em todas
as formas de atividade social, e (i) o sentido mais
especializado, ainda que também mais comum, de
cultura como ‘atividades artisticas e intelectuais’, embora
estas, devido a énfase em um sistema de significacbes
geral, sejam agora definidas de maneira muito mais
ampla, de modo a incluir ndo apenas as artes e as
formas de producéo intelectual tradicionais, mas também
todas as ‘praticas significativas’ — desde a linguagem,
passando pelas artes e filosofia, até o jornalismo, moda e

publicidade — que agora constituem esse campo
complexo e necessariamente extenso (WILLIAMS, 2000,
p. 13).

Ainda em referéncia ao convergir de diferentes culturas na sociedade
contemporanea, destacamos a Declaracdo Universal sobre a Diversidade
Cultural publicada em 2001 pela UNESCO (Organizacdo das Nacdes Unidas
para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura) na qual consta a garantia da

diversidade e pluralidade cultural das sociedades emergentes, que se
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formaram em dissonancia aos efeitos da globalizagdo, aos avancos
tecnologicos e a democratizacdo do acesso a informacdo e influenciaram a
constituicdo de novas préticas e producdes culturais. O documento resgata a
definicdo de cultura langcada na Conferéncia Mundial sobre as Politicas
Culturais — MONDIACULT - que aconteceu no México em 1982, e reafirma
que:
A cultura deve ser considerada como o0 conjunto dos
tracos distintivos espirituais e materiais, intelectuais e
afetivos que caracterizam uma sociedade ou um grupo
social e que abrange, além das artes e das letras, os

modos de vida, as maneiras de viver juntos, os sistemas
de valores, as tradi¢cdes e as crengas.

Para Stuart Hall (1997), a cultura deve ser compreendida a partir da
acao social e de suas praticas, tanto para quem pratica quanto para quem
observa. Nesse sentido, as estratégias culturais devem ser carregadas de
muitos e variados sistemas de significado para que os seres humanos possam
dar sentido as coisas que o0s cercam e, assim, possibilitar a codificacéo,
organizacao e a regulacao de sua conduta em relacdo aos outros. Segundo o
autor, os sistemas ou codigos de significado dao sentido as acbes e
‘contribuem para assegurar que toda agao social é “cultural”, que todas as
praticas sociais expressam ou comunicam um significado e, neste sentido, séo
praticas de significagcdo” que quando tomadas na coletividade constituem-se
em “nossas culturas”.

Na atualidade, segundo Lemke (2010), as Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéao (TIC) tem substanciando novas praticas sociais de construcao de
significados, dentre elas o letramento. Os signos e codigos linguisticos
presentes na Cultura Digital tem possibilitado o movimento da sociedade
contemporanea, da era da escrita para a era da autoria multimidiatica.

Hoje, a sociedade encontra-se em meio a uma hibridizacao de culturas e
linguagens, substanciando cada vez mais a formacéo de novos agrupamentos
sociais através de processos comunicativos emergentes, considerados,
portanto, como “praticas de construcdo de significado pelas quais nos,
interpretamos, avaliamos, planejamos e cooperamos, incluindo nossas varias

praticas de letramento” (p. 460). O autor preconiza ainda que



108

Moveremo-nos para além da era das culturas nacionais e
étnicas, para a era dos hibridismos culturais diversos,
cada qual com sua comunidade global de membros e
aficcionados. A nova ordem cultural mundial ndo sera
menos diversa e complexa do que a atual, mas sua base
se expandira através da geografia e da heranca familiar
para incorporar interesses compartilhados e a
participacdo em comunidades centradas em atividades
(Op. Cit. P. 468).

De acordo com Santaella (2003) esses processos comunicativos
emergentes sdo construtos de uma cultura das midias sendo responsaveis por
nos tirar da inércia da recepcéo passiva das mensagens impostas de fora e nos
prepararam para a busca da informacdo e do entretenimento que optamos.
Tudo isso oriundo da revolugcdo da digitalizacdo que tornou possivel a
homogeneizagéo das informagbes em cadeias sequenciais binarias de 0 e 1

(verdadeiro e falso), entre eles o audio e o video, como consequéncia

foram fundidas, em um Unico setor de todo o digital, as
quatro principais formas de comunicacdo humana: o
documento escrito (imprensa, revista, livro);
0 audiovisual (televiséo, video, cinema); as
telecomunicacdes (telefone, satélites, cabo) e a
informatica (computadores, programas informaticos). E
esse processo de unificacdo que costumam chamar de
“convergéncia das midias” (p.84).

A linguagem multimodal, por sua vez, permite que textos, sons, videos,
imagens possam ser produzidos e codificados de forma plural, e assim
“constréi continuamente suas caracteristicas, transformando-se a medida que
novas formas de captacdo e registro de sons e imagens vao sendo
descobertos/criados” (CORTES, 2003, p.32). Sdo elementos diferentes que
convivem simultaneamente, se complementam e se integram, desenvolvendo
‘multiplas atitudes perceptivas: solicita constantemente a imaginagido e
reinveste a afetividade com um papel de mediacdo primordial no mundo”.
(MORAN, 1995, p.29). Na relacao entre as novas formas de comunicacéo e as
linguagens multimodais “os sujeitos constroem um novo mundo de significados,
ou seja, desenvolvem o pensamento simbdlico, a propria linguagem e as
tecnologias” (BONILLA, 2011, p. 78).
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Em entrevista, Pedro Demo (2008) evidencia que na atualidade as
linguagens tornaram-se multimodais, ou seja, “‘um texto que ja tem vérias
coisas inclusas. Som, imagem, texto, animacg&o, um texto deve ter tudo isso
para ser atrativo’, mas quando as criangas se veem numa cultura escolar
tradicional, elas “se aborrecem, porque a escola € devagar’, e complementa: "A
linguagem do século XXI - tecnologia, internet - permite uma forma de
aprendizado diferente” (DEMO, 2008, s/p).

Hoje, a sociedade encontra-se diante de uma pluralidade de linguagens
qgue diversificam os modos de ler, escrever e se expressar na Cultura Digital,
necessitando de letramentos diferenciados e ndo apenas do tradicional. Ainda
segundo Demo, os jovens vivem realidades distintas onde o que ele apreende
no mundo virtual “sdo coisas da vida. Quando ela vai para a escola nao
aparece nada. A linguagem que ela usa na escola, quando volta para casa nédo
vé em lugar nenhum” (DEMO, 2008, s/p). Por isso, a necessidade apontada por
Demo (2008) e Veen e Wakking (2009) de se repensar a educacdo, as
relacbes de saber entre as geracOes, a representatividade social e cultural
desta nova geracdo, assim como o carater pedagdgico das midias na escola
como motivador de novos aprendizados. Compreendendo que as midias nao
apenas veiculam, mas possibilitam a construcdo de discursos e producao de
novos sentidos e significados.

De acordo com Santaella (2003), a cultura das midias situa-se entre a
cultura de massa e a Cibercultura, servindo de elo para alavancar processos
comunicacionais de producdo, distribuicdo e consumo de informacdo. Midias
sdo meios de comunicacdo por onde transitam e se materializam diferentes
signos e linguagens que, por sua vez, moldam as subjetividades das pessoas e
possibilitam o surgimento de novos espacos socioculturais, dentre eles o
ciberespaco. Para a autora, as transformac¢des culturais da contemporaneidade
sdo em verdade oriundas desses processos comunicacionais e hdo somente

das inovacdes tecnoldgicas.

A cultura das midias, que é uma cultura do disponivel, e
a cibercultura, a cultura do acesso. Mas é a
convergéncia midiatica, na coexisténcia com a cultura
das massas e a cultura das midias, estas Ultimas em
plena atividade, que tem sido responsavel pelo nivel de
exacerbacdo que a producéo e circulacdo da informacéo



110

atingiu nos nossos dias e que é uma das marca
registradas da cultura digital (SANTAELLA, 2003, p.
284).

Atualmente, o grande desafio da escola € se libertar das amarras de um
paradigma educacional tradicional onde ainda impera a reproducdo e
transmissdo do conhecimento, para assim incorporar o papel de mediadora e
incentivadora de préticas de leitura e escrita numa cultura agora digital, onde
diferentes culturas e linguagens transitam e se entrelagcam fora do seu dominio,
enquanto que na escola parece predominar a cultura oral e impressa.

A concorréncia quanto ao tempo de permanéncia dos estudantes na sala
de aula e a possibilidade deles estarem nas redes pode até ser considerada
desleal, mas o queremos discutir € que as Tecnologias de Informacdo e
Comunicacgao (TIC) ndo podem ser vistas como concorrentes dos processos
formativos tradicionais, mas aceita-las como meios para facilitar o processo de
apropriagdo de diferentes letramentos pelos estudantes. A escola nunca
perdera a sua funcdo principal agéncia de letramento, contudo questiona-se
sua inércia em relacdo as novas demandas da Cultura Digital da qual os jovens
estéo incluidos.

Nessa perspectiva, Gomez (2001) propde considerar a escola como:

um espacgo ecoldgico de cruzamento de culturas, cuja
responsabilidade especifica, que a distingue de outras
instituicbes e instancias de socializacdo e lhe confere
sua prépria identidade e sua relativa autonomia, é a
mediacdo reflexiva daquelas influéncias plurais que as
diferentes culturas exercem de forma permanente sobre
as novas geracoes (p.17).

Importa ainda destacar que a escola € um espaco formativo de referéncia
para a sociedade e por isto possui uma cultura propria — a cultura escolar -
repleta de significacdes (normas, valores, tradi¢des, praticas) que fazem parte
do processo de desenvolvimento sociocultural e cognitivo dos sujeitos ao longo
da vida.

Sacristan (1996) define a cultura escolar, além de conteddos cognitivos.
Para o autor “a cultura escolar é uma caracterizagdo ou, melhor dito, uma

reconstru¢cdo da cultura, feita em razdo das proprias condi¢des nas quais a
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escolarizacado reflete suas pautas de comportamento, pensamento e
organizagao” (1996, p.34).

Em relacdo a isso, chamamos a atencédo para o fato de que a escola
precisa absorver as questdes e valores emergentes e nao ficar restrita a uma
cultura hegemonica. O seu papel ndo pode ficar restrito a assimilagdo da
cultura universal nem somente para capacitar os jovens para o mercado de
trabalho e, sim, “oferecer espagos e tempos de ensino-aprendizagem
significativos e desafiantes para os contextos sociopoliticos e culturais atuais e
as inquietudes de crianga e jovens” (CANDAU, 2009, p.13). Nesse sentido,
destacamos a necessidade emergente dos estudantes serem ‘letrados’

para/nas diversas midias e ndo somente para o letramento tradicional.

2.3  Cultura Jovem: diferentes olhares para a Juventude

A cultura jovem pode ser compreendida como uma forma de producéo
de significacdes de natureza sociohistérica e comunicacional, cujos processos
estao interligados a configuracao de diferentes formacdes sociais relacionadas
a um conjunto de elementos dentre eles: sexo, idade, raca e classe, e que nao
se restringe a um repositério de conhecimentos, formas e praticas sociais
transmitidas aos jovens (GIROUX, 1992; MARTIN-BARBERO; REY, 2001) por
geracOes anteriores, mas criadas e recriadas por eles com significacdes
préprias da juventude (fase de vida) a partir do modo de pensar e de agir, das
representacdes e identidades sociais.

A participacdo na cultura jovem, assim como suas praticas, ndo é
caracterizada pela faixa etaria, desta forma pode variar dos Ultimos anos da
infancia, chegando até o final da casa dos 30 anos. Nesta perspectiva, Catani e
Gilioli (2008, p. 13) descrevem algumas definicBes para delimitar a juventude, a
saber: faixa etaria, variando entre 10 e 35 anos dependendo da situacdo, como
por exemplo: insercdo no mercado de trabalho; maturidade/imaturidade dos
individuos; critérios socioecondmicos (renda, escolarizacdo, casamento,
paternidade/maternidade, independéncia econémica); estado de espirito, estilo

de vida e setor da cultura relacionada a expressoées culturais.
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Na corrente tedrica da sociologia, o conceito de juventude é difundido
como nocgao social e assume duas definicdes de destaque: a nogao etaria e a
da construcdo social e histéria. A categorizacdo etaria indica um periodo de
transicdo da infancia para a vida adulta marcada pela integracdo dos jovens a
sociedade e por um processo conflitante de desenvolvimento social e pessoal
de capacidades e ajustes a vida adulta (ABRAMO, 1997). Nesse sentido,
Feixa e Nilan (2009) declaram que fazer parte de uma mesma faixa etaria “néo
significa que os jovens de todo o mundo partilhem uma mesma cultura” (p.16).
Vale, entdo, considerar que esse periodo ndo se reduz a uma simples
passagem, mas que deve ser compreendido como “parte de um processo mais
amplo de constituigdo de sujeitos” (DAYRELL, 2003, p.42).

Para Dayrell o processo como todo sofre influéncia do “meio social
concreto no qual se desenvolve e pela qualidade das trocas que este
proporciona”, pois ocorre em contextos sociais com significados diferenciados
gue se alteram conforme o contexto histérico, social, econdmico e cultural em
gue o jovem estéa inserido (Op. Cit. p. 42).

Melucci (1997) observa, nessa perspectiva, que:

A juventude deixa de ser uma condicdo biologica e se
torna uma definicdo simbdlica. As pessoas ndo sao
jovens apenas pela idade, mas porgue assumem
culturalmente caracteristica juvenil através da mudanca e
da transitoriedade. Revela-se pelo modelo da condi¢ao
juvenil um apelo mais geral: o direito de fazer retroceder
o relégio da vida, tornando provisorias decisbes
profissionais e existenciais, para dispor de um tempo que
nao se pode medir somente em termos de objetivos
instrumentais (MELUCCI, 1997, p. 13).

O sociologo Portugués Jose Machado Pais (2003) afirma que ndo ha um
conceito Unico para a juventude e em decorréncia dessa discussao propde
compreender as diferentes juventudes e os diferentes olhares acerca do tema a
partir de duas correntes teéricas: a corrente geracional e a classista. A
corrente geracional tem como ponto de partida a juventude enquanto fase de
vida, dando énfase ao aspecto unitario da juventude e relacionando a categoria

etaria ao utilizar a idade com uma variavel de referéncia. Esta corrente admite
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a existéncia de varias culturas na sociedade, contudo considerada o conceito
de geracéo social como base da formacgao da juventude continuidades (teorias
da socializacéo entre as geracoes) e descontinuidades (teoria das geracdes —
ruptura, conflitos, crise geracionais) dos valores inter-geracionais, ou seja, a
condicao de transitoriedade que representa esta fase.

A corrente classista, de acordo com o autor, fundamenta-se na
reproducdo social classista. Por esta razdo, posicionam-se contrarios ao
conceito de juventude associado a uma fase da vida tendo sua base conceitual
direcionada as relacbes de classe, em termos de género, de raca, enfim de
classes sociais. De acordo com esta corrente, o periodo de transi¢do para a
fase adulta, que caracteriza a juventude, é marcado por desigualdades sociais.
Ainda, segundo o autor:

tanto para a corrente «geracional» como para a
«classista », 0 conceito de cultura juvenil aparece
associado ao de cultura dominante. Para a corrente
«geracional», as culturas juvenis definem-se por uma
relativa oposicéo a cultura dominante das geracfes mais
velhas; para a corrente «classista», as culturas juvenis
sdo uma forma de «resisténcia» a cultura da «classe
dominante», quando ndo mesmo a sua linear expressao.
Daqui resulta que, de um ou de outro modo, as culturas
aparecem subordinadas a uma rede de «determinismos»
que, estruturalmente, se veiculariam entre «cultura
dominante» e «subculturas» (PAIS, 2003, p. 160. Grifos
do autor).

Para Pais (2003) o conceito de cultura juvenil tem sido vista, tanto pela
corrente geracional quanto pela classista, como processos de internalizacao de
normas e de socializacdo no sentido de distinguir os diferentes significados e

valores de determinados comportamentos juvenis.

Por cultura juvenil, em sentido lato, pode entender-se o
sistema de valores socialmente dominantes atribuidos a
juventude (tomada como conjunto referido a uma fase da
vida), isto é, valores a que aderirdo jovens de diferentes
meios e condi¢bes sociais. Por exemplo, ao considerar-
se o fenbmeno da moda através do uso de pares de
variaveis como identificagdo-diferenciacdo, inovagéo-
passividade, os jovens valorizariam os extremos dos
continuos que apontam para a diferenciacdo e a
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inovacgdo, isto é: a moda seria entendida pelos jovens
(por todos eles?) como wuma possibilidade de
expressividade, de auto- realizagdo, de relativa
independéncia de controle social (PAIS, 2003, p.163.
Grifos do autor).

Partindo das leituras, é possivel perceber que os jovens de periferia
embora estejam em trajetdrias, muitas vezes, desiguais por conta de diversos
fatores, entre eles a desigualdade social. Os mesmos socializam-se e formam
suas comunidades de acordo com seus objetivos, finalidades, valores, estilos
de vida e contexto social (renda, religido, raca, lingua, classe, género) e
produzir cultura com caracteristicas préprias desta condicao juvenil (valores,
significacdes, regras de convivéncia, moda, linguagens) e assim vao ampliando
sua territorialidade e seus modos de ver e de ser visto no mundo. A producao
audiovisual pode favorecer aos jovens de periferia a oportunidade de se
expressar, de se fazer representar e participar mais ativamente das diferentes
culturas a partir do seu modo de ser jovem na periferia. Em suma, deveria se
repensar acoes voltadas para a insercao da escola na cultura digital e ndo dos
jovens, pois eles ja fazem parte dela. Contudo, precisam ser formados para
serem consumidores criticos, produtores e distribuidores de uma forma de

cultura, de linguagem e de sociabilidade prépria da idade.
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CAPITULO 3

LETRAMENTO(S) DIGITAL(IS): UM NOVO ETHOS QUE SURGE COM A
CULTURA DIGITAL

Este capitulo tem por objetivo fazer uma contextualizacdo teédrica dos
temas e conceitos implicados neste estudo. Para tanto, esta subdividido em
trés subcapitulos. No primeiro, inicio uma abordagem relativa as principais
discussbes sobre o fendmeno do letramento trazidas por Kleiman (2008),
Tfouni (2004), Mortatti (2004) e Soares (2002, 2009, 2010) e a perspectiva do
lado social do letramento fruto do modelo ideolégico proposto pelos Novos
Estudos sobre o Letramento (New Literacy Studied — NLS), buscando
aproximar seus fundamentos a pesquisa em curso. No segundo, proponho
refletir sobre as transformacgfes sociais e tecnoldgicas da atualidade que
favoreceram o surgimento da Cultura Digital, como também, da hibridizac&o
cultural, da heterogeneidade de linguagens e dos novos modos de se
comunicar na sociedade letrada contemporanea que implicam em letramento(s)
digital(is).

3.1 Conceitos de Letramento — caracterizando o fendbmeno

Caracterizar um termo tao discutido entre tedricos de todo o mundo, e
ainda emergente, como o letramento é algo que necessita uma percepcao
critica e atenta para compreender de antemao o0s processos histéricos, sociais,
culturais e cognitivos que lhe deram origem e que, com o0 advento da Internet e
dos dispositivos moéveis “vém determinando os diferentes géneros dos
discursos orais e escritos, incluindo o uso da escrita em novos suportes
tecnolégicos” (GOULART, p. 41). Por isso, o fenbmeno do Letramento é
considerado por diversos autores, tanto no ambito internacional quanto no
nacional, como um conceito amplo, complexo e repleto de significacfes,
principalmente por estar relacionado a praticas sociais, contextos culturais,
identidades e modos de ser e estar em uma sociedade acometida por

constantes transformacoes.
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Pratica é um termo-chave para os Novos Estudos sobre o Letramento
(NLS) - sobre o qual discorrerei mais adiante — assim sendo seré referenciada
nesse estudo por diversas vezes e substanciada com outros termos que tém a
funcdo de caracterizar os diferentes padrbes de atividade que favorecem o
letramento, a saber: praticas de leitura e escrita, praticas discursivas, praticas
sociais, praticas de letramento, pratica escolar, praticas letradas.

Para Soares (2009), as dificuldades encontradas para conceituar o
letramento é devido a grande quantidade de fatores que estao intrinsecamente
relacionados a condigdo de ser letrado, tais como: “conhecimentos,
habilidades, valores, usos e fun¢des sociais que o0 conceito envolve, portanto,
sutilezas e complexidades dificeis de serem contempladas em uma Unica
definicao” (p. 65).

Mortatti (2004), por sua vez, declara que por letramento ser um termo
novo, os significados atribuidos a ele nem sempre possuem o0 mesmo sentido,
como também os objetivos a que se destina. A partir dos pressupostos
levantados pelas autoras, esclarecemos que o0 objetivo desse estudo é
justamente analisar os tipos de letramentos Digitais mobilizados por jovens de
periferia durante uma pratica social, ou seja, durante um processo educativo
nao formal de producdo de video digitais no formato de bolso, isto é,
produzidos com celular, considerando que essa pratica ocorre em um contexto
de cultura digital.

A producado de video com o celular, aléem de ser uma atividade muito
corriqueira entre 0s jovens, poOssui um aspecto muito importante,
principalmente, diante da mobilidade (fisica e informacional) proporcionado por
esse dispositivo, pois além de conectar pessoas pode, também, favorecer o
desenvolvimento de praticas discursivas de letramento que variam de acordo
com 0s contextos de uso. Tais praticas sdo compreendidas nesse estudo quao
0 modo como 0s jovens pesquisados, por meio da linguagem audiovisual,
“produzem sentidos e posicionam-se em relagdes sociais cotidianas” (SPINK,
2010, p.27), ao criarem suas proprias narrativas mediadas por tecnologias
digitais.

Segundo Spink (2010), quando
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A linguagem em uso é tomada como pratica social e isso
implica trabalhar a interface entre o0s aspectos
performaticos da linguagem (quando, em que condicdes,
com que intencdo, de que modo) e as condicbes de
producgdo (entendidas aqui tanto como contexto social e
interacional, quanto no sentido foucaultiano de
construgdes historicas) (p.26).

Considerando que o uso da linguagem apreendida como prética social
em processos educativos por se tornar uma oportunidade enriquecedora para
agucar nos jovens a criatividade, a visao e leitura de mundo e o prazer da
escrita em diferentes suportes tecnologicos. Nesse sentido, o video por ser
uma linguagem muito atrativa entre 0s jovens combina numa mesma agéo o

emprego de diferentes linguagens, como nos fala Moran (1995, p. 27):

O video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem
musical, escrita. Linguagens que interagem superpostas,
interligadas, somadas, ndo separadas. Dai sua forca.
Nos atingem por todos os sentidos e de todas as
maneiras. O video nos seduz, informa, entretém, projeta
em outras realidades (no imaginario) em outros tempos e
espacos.

Tais especificidades quanto a formacdo e artefato escolhidos para se
chegar aos dados almejados nesse estudo levou-me, inicialmente, a discutir
sobre a origem do conceito letramento e suas reconfiguracdes, que se moldam
tendo em vista atender as demandas comunicacionais e informacionais desse
contexto de cultura digital o qual tem influenciado os modos de ler, escrever e
se comunicar nas sociedades letradas contemporaneas. No proximo
subcapitulo discorrerei especificamente sobre letramento digital.

Assim, em sua origem os Novos Estudos sobre o Letramento (NLS)
procuram evidenciar aspectos sociohistoricos da aquisicdo da escrita e da
leitura por uma sociedade, em sentido mais amplo, ou seja, indo além das
habilidades individuais da aquisicdo da escrita que acontece, por exemplo, no
processo de escolarizacao, através da alfabetizacdo nos processos educativos
formais e praticas escolares (TFOUNI, 2004). Street (2003), afirma que o termo
Novos Estudos do Letramento foi criado por Gee (1991) ao observar as
mudancas sociais que ocorriam no final dos anos 1970 e inicio dos anos 1980

em paises como o Brasil, Estados Unidos e Reino Unido. Esse periodo ficou



119

conhecido por “virada social” (GEE, 2000) e pode ser associado aos efeitos
provocados pelo capitalismo a populacdo mundial, dentre elas o aumento das
desigualdades sociais em todas as esferas. Por isto, a partir de seus estudos,
buscou-se observar o fenébmeno do letramento a partir de uma esfera mais
social do que mesmo cognitiva (STREET, 2003).

Os termos alfabetizacéo e letramento ainda sdo muito discutidos na area
educacional; alguns autores até os consideram como tendo o0 mesmo sentido,
e, de fato, estdo relacionados, embora alfabetizacdo nao seja pré-requisito para
letramento (MORTATTI, 2004, p.11). Os dois processos propdem a aquisicao
de um produto cultural - o sistema escrito alfabético -, mas com perspectivas
bem diferenciadas quanto a forma de apropriacdo da tecnologia do ler e do
escrever. Por isso, considero importante fazermos uma revisao teorica e me
posicionar quanto aos termos empregados nesse estudo.

De acordo com Soares (2010), o termo alfabetismo passou,
recentemente, a representar uma mudanca historica em suas praticas sociais
em decorréncia das novas demandas sociais do uso da leitura e escrita,
voltando-se, assim, para necessidades que iam além do dominio da leitura e da

escrita.

Na verdade, s6 recentemente esse termo tem sido
necessario, porque s6 recentemente comecamos a
enfrentar uma realidade social em que nao basta
simplesmente “saber ler e escrever”: dos individuos ja se
requer ndo apenas que dominem a tecnologia do ler e do
escrever, mas também que saibam fazer uso dela,
incorporando-a a seu viver, transformando-se assim seu
“estado” ou “condigdo”, como consequéncia do dominio
dessa tecnologia (p. 29. Grifos da autora).

No Brasil, o termo letramento comecou a ser adotado a partir da década
de 1980 por pesquisadores das areas de educacéao e linguistica, passando por
uma adequacdo do termo inglés Literacy que significa estado ou condicao
resultante da aprendizagem individual da leitura e da escrita, contudo com
repercussdes sociais, culturais, politicas, econdmicas, cognitivas, linguisticas,
gue refletem tanto no grupo social na qual foi introduzida quanto no individuo

gue aprendeu a usa-la nessa perspectiva mais ampla, do ponto de vista social,
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incorporando-o as praticas sociais que Ihe deram origem, e ndo somente no

sentido restrito de aprender a ler e escrever (SOARES, 2010).

O surgimento do termo literacy (cujo significado é o
mesmo de alfabetismo), nessa época, representou,
certamente, uma mudancga histérica nas praticas sociais:
novas demandas sociais pelo uso da leitura e da escrita
exigiram uma nova palavra para designa-las. Ou seja:
uma nova realidade social trouxe a necessidade de uma
nova palavra (SOARES, 2010, p. 29. Grifos da autora).

Alfabetizacdo e letramento, como ja& falado, sdo termos que se
relacionam pelo produto que resulta da a¢do, ou seja, 0 sistema ou cdédigo
escrito, entretanto os termos possuem sentidos e dimensdes distintas, no caso
individual e social. Segundo Soares (2010), os termos séo independentes entre
si, desmitificando a ideia de que para ser letrada necessariamente a pessoa
tem que ser alfabetizada. A autora afirma que uma pessoa pode ser letrada e
nao ser alfabetizada, ou até mesmo, ser alfabetizada e néo ser letrada.

O sentido dessa discussao esta no foco dado ao estado ou condicdo de
analfabeto. A preocupacdo estava voltada para alfabetizar as pessoas tendo
em vista integra-las a sociedade, mas que na verdade omitia uma dura
realidade social: a de que ndo bastava ler e escrever, mas, sobretudo, fazer
uso do ler e escrever para saber interagir com as demandas de leitura e escrita
de uma sociedade que sofre constantes transformacdes socioculturais. A
leitura e escrita sdo na verdade processos distintos que abrangem habilidades
e conhecimentos diferenciados, bem como estratégias diversificadas de ensino
e aprendizagem, podendo ser compreendidos em uma dimenséo individual e
em uma dimensdo social. (MORTATTI, 2004). Dai a justificativa para o
surgimento do termo letramento em detrimento ao sentido dado ao termo
alfabetizacdo nos contextos educacionais, transpondo, assim, as limitacdes do
mundo da escrita adotado pelas instituicbes responsaveis por introduzir
formalmente os sujeitos nesse universo.

N&do se pode desconsiderar a funcdo da escola como sendo a mais
importante das “agéncias de letramento” (KLEIMAN, 2008, p.20), contudo ela
tende a se preocupar ndo com o letramento enquanto pratica social, mas com a

alfabetizacéo, ou seja, com o processo de aquisicdo de cddigos alfanuméricos



121

gue desenvolve competéncias individuais direcionadas ao sucesso escolar.
Nessa perspectiva, compreende-se a alfabetizagdo como uma das préticas de
letramento que acontece em um contexto escolar. Soares (2009), esclarece
que, de forma geral, o letramento escolar € definido através da instituicdo de
regras e padrBes desejaveis de leitura e escrita pelos estudantes, sendo

considerados como uma representacéo adequada de letramento.

Devido ao carater “teleoldgico” do sistema escolar, esses
padrbes de progresso sdo definidos, em grande parte,
por testes padronizados e/ou informais; como
consequéncia, o fendmeno complexo e multifacetado do

7

letramento € reduzido aquelas habilidades de leitura e
escrita e aqueles usos sociais que os testes avaliam e
medem (p. 85-86. Grifo da autora).

Ja nas demais agéncias de letramentos como a familia, a igreja, a
comunidade, o trabalho e, atualmente, a internet, entre outros, ha um
direcionamento diferenciado nas praticas de leitura e escrita as quais sao
determinadas nédo por padrées, mas pelos usos, objetivos e contextos sociais
especificos que lhes dao sentido. Podemos citar, por exemplo, em eventos de
letramentos que acontecem na familia, ao se contar uma historinha a uma
crianca; na igreja ao participar de uma celebracdo ecuménica, ou até mesmo
numa banca de feira, onde se faz necessario sistemas abstratos de céalculos
matematicos, em todos esses casos o0s individuos desenvolvem estratégias
orais letradas, aprimorando suas praticas discursivas letradas naquele
contexto. E isto, muitas vezes, acontece com pessoas que ainda nao séo
alfabetizadas.

A partir de estudos desenvolvidos em paises de diferentes continentes,
Warschauer (2006) afirma que o letramento é distribuido e praticado de forma
desproporcional e esta correlacionado com a renda tanto individual quanto da
sociedade. Outro ponto de discussado levantado pelo autor é referente a
causalidade do fenbmeno, ou seja, se a ma distribuicdo econdmica, politica, e
social interfere ou até mesmo restringe 0 acesso da populacéo ao letramento e
pelos dados coletados acredita-se existir uma forte relacéo entre exclusédo e

letramento, pois “ha diferencas cognitivas fundamentais entre os individuos que
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s&o e 0s que nao séo letrados, resultando numa grande exclusédo associada ao
letramento, nos ambitos tanto do individuo quanto da sociedade” (p.66-67).

Soares (2010), para melhor esclarecer a dicotomia existente entre
letramento e alfabetizacdo, apresenta dois exemplos:

Um adulto pode ser analfabeto, porque marginalizado
social e economicamente, mas se vive em um meio em
que a leitura e a escrita tém presenca forte, se se
interessa em ouvir a leitura de jornais feita por um
alfabetizado, [...] se pede a alguém que lhe leia avisos
ou indicacdes afixados em algum lugar, esse analfabeto
é, de certa forma, letrado, porque faz uso da escrita,
envolve-se em préticas sociais de leitura e escrita (p. 24.
Grifos da autora).

Da mesma forma, a crianca que ainda ndo se
alfabetizou, mas ja folheia livros, finge Ié-los, brinca de
escrever, ouve histdrias que lhe sao lidas, esta rodeada
de material escrito e percebe seu uso e funcéo, essa
crianga € ainda “analfabeta”, porque nao aprendeu a ler
e a escrever, mas ja penetrou no mundo do letramento,
ja é, de certa forma letrada (p. 24. Grifos da autora).

A partir das situacOes representadas, pode-se compreender a distingao
entre alfabetizac&o e letramento, sem menosprezar a importancia do fenémeno
da alfabetizacdo no processo formativo do cidaddo, mas, sobretudo,
reconhecendo que pode existir pessoas que mesmo alfabetizadas nao
conseguem colocar em pratica o uso do conhecimento adquirido. Em
contrapartida, pessoas analfabetas, como exemplificadas pela autora podem
fazer uso da escrita através de artefatos culturais (livros, revistas, jornais,
internet) ou mediados por outras pessoas. Percebe-se com esse movimento
gue o letramento € um processo mais amplo do que a alfabetizacdo, porém
intimamente relacionado com a existéncia e influéncia de um cdodigo escrito.

Tfouni (2004) questiona:

Pode-se  encontrarem  grupos  nao-alfabetizados
caracteristicas que usualmente sdo atribuidas a grupos
alfabetizados e escolarizados? Se a resposta for positiva,
estaremos mostrando que letramento e alfabetizacdo sao
distintos e devem ser estudados separadamente. E a
resposta, de fato, é positiva. (p.25).
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Nesse sentido, o letramento busca atender as novas demandas sociais
de uso da leitura e escrita que exigem das pessoas algo que vai além de saber
ler e escrever, mas principalmente que as mesmas fagam uso de diferentes
tipos de material escrito, compreendendo-os, interpretando-os e extraindo
deles informacgBes em beneficio proprio e do grupo social, pois, como nos falam
Martin-Barbero e Rey (2001), “é por essa pluralidade de escritas que passa,
hoje, a construcdo de cidadaos, que saibam ler tanto jornais como noticiarios
de televiséo, videogames, videoclipes e hipertextos” (p. 62).

Para Mortatti (2004), o fendbmeno do letramento possui um sentido
préprio para aquele que se apropria do codigo escrito, por isto esta diretamente
relacionado com a lingua escrita e seu lugar, suas funcdes e seus usos nas
sociedades letradas, assumindo, assim, uma importancia central na vida das
pessoas e em suas relagdes com 0s outros e com o mundo em que vivem.

Na mesma linha de pensamento, Kleiman (2010, p. 19) considera o
letramento como “um conjunto de praticas sociais que usam a escrita,
enquanto sistema simbdlico e enquanto tecnologia, em contextos especificos,
para objetivos especificos”. Portanto, o processo de aquisicdo do sistema
escrito deve considerar também a apropriacdo das praticas sociais de uso da
linguagem em dialogo intermitente com as novas exigéncias de uma cultura
letrada e seus bens culturais, contribuindo assim para que as pessoas

usufruam de um novo modo de ser e estar na sociedade.

Dentre os bens culturais, encontram-se a leitura e a
escrita como saberes constitutos das sociedades
letradas e que devem propiciar aos individuos ou grupos
sociais ndo apenas 0 acesso a ela, mas também a
participacdo efetiva na cultura escrita. A apropriacdo e
utilizacdo desses saberes é condicdo necesséria para a
mudancga, do ponto de vista do individuo quanto do grupo
social, de seu estado ou condi¢gdo nos aspectos cultural,
social, politico, linguistico, psiquico. No entanto, os
significados, usos e funcbes desses saberes, assim
como as formas de distribuicdo, também variam no
tempo e dependem do grau de desenvolvimento da
sociedade (MORTATTI, 2004, p.100).

Portanto, o termo letramento esta relacionado a uma dimenséo social e
tem por caracteristica oportunizar aspectos que propiciam a inser¢cdo e a

participacdo do cidaddo na cultura escrita, abrangendo, também, habilidades
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técnicas de uso da leitura e escrita para a compreensdo e producéo de textos
em diversos formatos. Contudo, a partir de praticas sociais distintas nas quais o
individuo encontra-se inserido, justificando-se a concepcao de letramentos - no
plural (STREET, 1988). A alfabetizacdo, por sua vez, tem o foco na aquisicao
da leitura e escrita e no desenvolvimento das habilidades motoras e cognitivas
que fazem parte de um processo neutro, isolado e instrumental de
decodificagao das palavras. Em suma, “enquanto a alfabetizagcao ocupa-se da
aquisicdo da escrita por um individuo, ou grupos de individuos, o letramento
focaliza os aspectos sdcio-histéricos da aquisicdo de um sistema escrito por
uma sociedade” (TFOUNI, 2004, p.20).

Os argumentos expostos pelos autores nos levam a inferir que, o
letramento € um processo que tem inicio quando o individuo comeca a interagir
com diferentes manifestacées da linguagem escrita no seu meio sociocultural,
antes mesmo de ir a escola - onde se da o inicio do processo formal de
alfabetizac&o. Apoés esta etapa sua condicdo tende a evoluir gradativamente e
conforme sua necessidade, possibilitando, assim, uma participacdo mais ativa
e reflexiva em praticas sociais cotidianas que envolvem a leitura e a escrita
dando-lhe sentido aos novos saberes.

A abordagem auténoma pressupde a existéncia de um modelo Unico de
letramento a ser desenvolvido na sociedade por estar vinculada, de forma
causal, ao progresso, a mobilidade social e a valores sociais. Com esse
modelo, busca-se atingir as classes mais populares, pessoas analfabetas,
jovens em situacdo de risco social e, assim, desenvolver habilidades técnicas e
cognitivas como forma de melhorar perspectivas econdémicas e sociais,
possibilitando uma melhor formacédo cidada e consequentemente sua insercao
social em diferentes patamares da sociedade. Entretanto todo o processo
acontece de forma neutra e universal, logo desconsiderando o contexto social
dos sujeitos. Nesse sentido, a escrita seria 0 produto almejado e necessario
para se atingir todos o0s objetivos a ele associado e que surtiria efeitos
previsiveis, por si s0, inclusive, sobre outras praticas sociais e cognitivas, como
a interpretacdo e a oralidade, desencadeando num processo autbnomo de
letramento.

Por outra vertente, a concepcdo de letramento ideologico trabalha as

praticas letradas desenvolvidas através das relacdes sociais estabelecidas em
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diferentes contextos, sendo assim, variam de situacao para situacao, de cultura
para cultura, de pessoa para pessoa. Podemos assim pensar e valorar as
interacdes que acontecem tanto na escola, quanto no trabalho, na igreja, na
rua, como um movimento constante de aquisicdo de habilidades e saberes que
se complementam favorecendo o letramento. Para Street (2003), letramento
ndo é simplesmente uma habilidade técnica e neutra. Letramento é uma pratica
social permeada por principios epistemoldgicos socialmente construidos. Trata-
se por conhecimento, inclusive, o0 modo singular - arraigado de conhecimento,
identidade e estar - pelo qual as pessoas recorrem a leitura e a escrita em
diferentes contextos, seja no mercado de trabalho ou em um contexto de
ensino.

N&o se trata aqui de negar a escola e os resultados favoraveis ou nao
do modelo de letramento escolar, mas admitir que “os correlatos cognitivos da
escrita na escola devem ser entendidos em relacdo as estruturas culturais e de
poder” (KLEIMAN, 2008, p.39) que o contexto escolar representa. Portanto,
acredito que o modelo ideoldgico se distancia do modelo autbnomo por se
constituir de “visées de mundo particulares e propde que o0 engajamento com o
letramento é sempre um ato social” (BUZATO, 2007, p.152), construido em
decorréncia dos sentidos e significados dados as praticas de leitura e escrita
vivenciadas em diferentes contextos sociais.

Segundo Street (2003), no modelo ideolégico o termo letramento
apresenta-se como problematico em relacdo a sua unidade ou objeto de
estudo, pois vem carregado de pressupostos ideoldgicos e politicos,
dificultando, assim, fazer pesquisa em contextos variados. Por esse motivo,
tedricos dos Novos Estudos sobre letramento (NLS) desenvolveram os termos
alternativos: eventos de letramento (HEATH, 1983) e praticas de letramento
(STREET, 1984), com a finalidade de descrever essa diversidade de contextos
onde emergem o letramento e, respectivos padrbes de atividades que o
permeiam, uma vez que possuem concepcdes culturais bem vastas e modos
singulares de pensar e fazer a leitura e a escrita. Na visao dos tedricos, a nivel
metodolbdgico e empirico, as praticas de letramento podem ser conceituadas no
ato, ou seja, observando os momentos interativos e interpretativos entre
participantes durante o evento de letramento. Como forma de melhor

esclarecer a relagcdo entre os dois termos, Belivaqua (2013) elaborou uma
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figura representando de maneira sintética e objetiva os conceitos-chave
referentes a praticas de letramento e eventos de letramento, enfatizando que a
pratica de letramento, por possuir um sentido cultural muito mais amplo, exerce

a funcao de englobar eventos de letramento.

Figura 10 | Representacao de pratica e evento de letramento sob a perspectiva do

Modelo Ideoldgico

Pratica de letramento: cultura, identidade, discurso,

conjunto de préaticas sociais; concepcdes amplas de

leitura e escrita (STREET, 2012, p. 7), que norteiam a

constituicdo do evento.

Evento de letramento: uma instancia

de uso do letramento; € mediado pela

escrita (0 texto é sua materializacao).

Fonte | Bevilaqua (2013, p.105)

De acordo com relato de pesquisas etnograficas mais recentes
(STREET, 2012), o letramento ndo pode ser imposto ao sujeito, como
empregado pelo modelo auténomo, ele devera ser reconfigurado para se
adequar ao contexto em que foi introduzido e em concordancia com a
identidade dos membros da comunidade. As pesquisas referenciadas pelo
autor na palestra - Literacy and Multimodality?’ - propuseram relacionar dois
campos tedricos: o letramento e a multimodalidade, por considerar que “o ato
de escrever é em si uma pratica multimodal” (p. 10), ainda que parega evidente
gue a multimodalidade (diversificacdo de modos de informacéo - escrita, falada,
visual, sonora) tende a ser uma pratica muito utilizada pelos jovens
contemporaneos nos processos de aquisicdo da escrita, 0 seu potencial pode

continuar a ser limitado pelo grande valor dado ao texto escrito. Assim as

*" Literacy and Multidality: STIS Palestra: Seminarios interdisciplinares. O Laboratério

SEMIOTEC, da FALE / UFMG Faculdade de Letras, Belo Horizonte, Brasil 09 de marco de
2012. Disponivel em: http://arquivos.lingtec.org/stis/STIS-LectureLitandMMMarch2012. pdf
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pesquisas buscaram compreender como as pessoas estdo produzindo em
conjunto e, também, entender as ferramentas utilizadas por elas e seus usos
em praticas de letramento. O resultado demostra que a aproximagdo dos
campos foi produtiva, ndo somente em contextos educativos, mas atingindo,
também, préaticas comunicativas cotidianas numa abordagem emergente,
contudo significativa, apesar de ainda passar desapercebida nos meios

educacionais.

Educacéo e Letramento, sdo hoje, portanto, conceitos e
praticas inter-relacionais e complementares entre si.
Além da contribuicdo para a reflexdo sobre problemas
culturais e sociais mais amplos, entre conceito de
letramento — que abrange os usos e fungdes sociais da
leitura e da escrita em uma sociedade letrada -, e o
conceito de educacdo — que abrange processos
educativos que ocorrem ndo apenas em situacao
escolar, mas também, em situacbes ndo escolares -,
vém-se evidenciando uma relacdo bastante fecunda e
promissora no sentido de avancarmos na conquista de
direitos humanos basicos e que devem ser distribuidos
igualmente entre todos, para 0 exercicio pleno da
cidadania (MORTATTI, 2004, p. 122).

Diante da afirmac&do, observa-se hoje uma sociedade letrada que
vivencia um contexto histérico de grandes transformacfes tecnoldgicas e
culturais, as quais veem determinando diferentes modos de participacao,
producédo e distribuicdo de informacdes em todos os espacos sociais. Dessa
forma, o letramento deve ser concebido como um fenémeno de dimenséo
social para o qual todos devem ser formados, e ndo apenas de forma
instrumental, mas visando estar preparado para enfrentar e responder as
demandas de uma cultura contemporanea que passa por um rapido processo
de reestruturacdo da escrita tipografica para uma escrita digital.

Sao outros modos de ler e escrever na contemporaneidade, “os
significados das palavras e imagens lidas ou ouvidas, vistas de forma estatica
ou em mudanca, sdo diferentes em funcdo dos contextos” (LEMKE, 2010,
p.456), e para tanto torna-se necessario a apropriacdo da leitura e da escrita
através de diversas linguagens e meios, € 0 caso da multimodalidade e da

cultura digital que vém no decorrer dos anos dando indicios de novas formas e
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espacos para a escrita, como por exemplo: a tela do computador, do celular,
do Tablet.

3.2 Letramento(s) Digita(is) — um olhar por tras da camera do celular

Com a revolucdo tecnologica e 0s novos quadros sociais que se
desenham na contemporaneidade, tornam-se cada vez mais raro se falar de
Letramento no singular, e sim de letramento(s). Esse termo, utilizado de forma
pluralizada, tendo sido adotado por diversos tedricos, como discutimos no
topico anterior, e ndo seria diferente ao tratarmos de Letramento(s) digital(s).

BN

Tudo isso se deve a democratizacdo do acesso a informacgdo, através da
Internet, como também as novas demandas sociais, por exemplo: a migracao
de servicos publicos e privados voltados para a sociedade em geral, a
educacéo a distancia, a adesdo massiva da populacdo as tecnologias moéveis e
as constantes inovacgdes tecnologicas que em conjunto alteram e reconfiguram
0s modos de ser, estar e se comunicar de um novo modelo de sociedade —
“sociedade em rede” (CASTELLS, 2003, p.8). Neste sentido,

O que caracteriza a atual revolucado tecnolégica néo é
a centralidade de conhecimentos e informacédo, mas a
aplicacdo desses conhecimentos e dessa informacao
para a geracdo de conhecimento e de dispositivos de
processamento/comunicacéo da informacgao, em um ciclo
de realimentacdo cumulativo entre a inovacao e seu uso.

(p.69).

E, mais adiante, o autor ressalta a importancia de se compreender as
potencialidades das tecnologias digitais para se enfrentar os desafios impostos

as novas dinamicas culturais.

A difusdo da tecnologia amplifica seu poder de forma
infinita, & medida que os usuarios apropriam-se dela e a
redefinem. As novas tecnologias da informagdo né&o
simplesmente ferramentas a serem aplicadas, mas
processos a serem desenvolvido. [...] Pela primeira vez
na histéria, a mente humana € uma forca direta de
producdo, ndo apenas um elemento decisivo do sistema

produtivo. (p.69).
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O entendimento sobre essa nova estrutura social implica numa batalha
constante dos sujeitos contemporaneos em se manter ‘vivo’ e se sobressair
diante dos inUmeros desafios cognitivos e sociais impostos por esta nova
cultura. Para tanto, o0s mesmos terdo que assumir uma postura autondbma e
critica para acompanhar e também desenvolver préaticas letradas necessarias a
uma participacao significativa nos novos modos de ler e de escrever na era
digital. Garantindo, dessa forma, uma participacao significativa na producao,
emissdo e circulagdo de saberes numa sociedade informacional que foi
estruturada a partir de uma ldgica de rede (CASTELLS, 1999).

Considerando que uma rede, em sentido figurado, nada mais é do que
uma trama de nds interligados. A rede virtual — denominada de Internet — por
sua vez, possui a caracteristica de ampliar o campo de visdo e atuacao dos
sujeitos/usuarios numa escala geométrica, sem barreiras de tempo e de
espaco. Castells (2003) afirma que “a Internet foi deliberadamente projetada
como uma tecnologia de comunicagao livre” (p.10) na qual todo tipo de
informacéo circula e se reproduz livremente, renovando-se a cada instante,
podendo, inclusive, ser tomada para si, experimentada, modificada, tudo
depende de contexto e processo. Esse contexto esta diretamente relacionado a
praticas de letramento desenvolvidas ou até mesmo adaptadas, mas nao
descartadas, para estabelecer uma comunicacao dialégica com o mundo e com
0s outros em ‘meios’, agora digitais.

Entretanto, para se inserir nessa cultura em rede ndo é tdo simples
guanto parece, € necessario estar apto a desenvolver diferentes letramento(s),
uma vez que para se apropriar da/na tecnologia e fazer um uso ético, critico e
autoral vai exigir muito mais que a simples leitura, mas também producéo,
interpretacdo, pesquisa, acerca desse modelo de comunicacdo e informacao
baseado na heterogeneidade de linguagens e na hibridizacdo cultural. Mark
Warschauer (2006) delineia um quadro que nos permite visualizar e comparar
as diferencas existentes entre letramento tradicional, voltado para habilidades
de ler e escrever, e 0 novo conceito de letramento — Letramento Digital —, num
contexto contemporanea onde predomina as Tecnologias da Informacédo e

Comunicacéo (TIC).
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Quadro 6 | Letramento e acesso a TIC

Letramento Acesso a TIC

Letramento Eletrénico

Escrita, impresséo

Comunicag¢ao mediada por
computador

Capitalismo industrial

Capitalismo informacional

Livros, revistas, jornais,
publicacbes

Computador

Romances, contos,
ensaios, artigos, relatérios,
poemas, formularios

Websites, correio
eletrénico,
mensagens instantaneas

Leitura e interpretacao de

Leitura U
- . multimidia, busca e
Habilidades receptivas havegacio
. : Escrita Escrita, autoria e edicdo
Habilidades produtivas multimidia

Uma grande exclusao

. Uma exclusao digital?
associada ao letramento

Exclusdes

Fonte | (WARSCHAUER, 2006, p.65)

Logo, percebe-se que no estagio inicial do capitalismo (industrial) os
livros, jornais e revistas eram os artefatos principais de transmissao e
comunicacdo de informacdes, e desde entdo ja se formava um quadro com
indicios de exclusdes associadas ao letramento, uma vez que naquele periodo
0 acesso a educacdo era algo restrito a uma pequena parcela da populacéo
(classe burguesa). O modelo industrial priorizava a especializacdo em uma
Unica parte do processo, a padronizacdo das atividades e a reproducéao rigida
das informacdes, dificultando o acesso de grupos sociais menos favorecidos
(trabalhadores, mulheres, desempregados, negros) a informacéo e a diferentes
praticas de letramento, tanto numa perspectiva cognitiva quanto econémica. Na
atualidade, no estagio de capitalismo informacional, com o0s avancgos
tecnoldgicos e os meios de produc¢ao, surgiram novos artefatos que necessitam
do desenvolvimento de diferentes habilidades, além das ditas tradicionais (ler e
escrever), exigindo do sujeito ndo apenas a recepc¢ao da informacédo, mas
principalmente a producdo como forma de se evitar a exclusdo social
associada ao letramento e a exclusdo digital. Sendo assim, € de suma

importancia a condicdo de ser letrado digital para compreender a lingua(gem)
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digital e adquirir a capacidade de interagir e comunicar-se através das TICs e
nao se deter, apenas, ao consumo de informacdes, reproduzindo um modelo
industrial com caracteristicas informacionais.

A linguagem digital, a partir desse contexto, pode ser considerada como
uma mola propulsora para novas formas de expressdo e construcao de
significados em experiéncias cotidianas que se entrecruzam em espacos online
e off-line, determinando, assim, os modos e fluxos de interacdo entre sujeitos e
Letramentos na Cultura Digital. Esses fluxos de interagdo séo viabilizados
pelas tecnologias digitais, pela conexdo e pelo contato direto com o outro,
numa comunicagdo de muitos para muitos, onde se pode observar que
diferentes identidades e valores culturais vao sendo produzidos, reproduzidos e
consumidos em escala global (CASTELLS, 1999). Logo, para facilitar a
compreensdao de como se configuram essas redes de praticas em
comunidades periféricas, como é o caso do nosso estudo, torna-se importante
considerar que esses fluxos sofrem reconfiguracdes de acordo com diferentes
contextos de Cultura Digital.

Diante do cenario contemporaneo global, de diversidade e pluralidade
cultural, em verdade o local também sofre transformacfes e nesse sentido,
também, observa-se que a condi¢cdo do sujeito de ser letrado digital apresenta
um novo ethos, ou seja, um carater autbnomo pela busca do saber, do
aprender, do pertencer a rede. E esse sentimento, mobiliza o sujeito e os leva a
atingir seus objetivos. Tendéncia muito forte entre os jovens que institivamente
procuram meios de se apropriar da tecnologia (técnica) e de seus usos
(artefato cultural) em beneficio proprio e da comunidade, uma vez que se trata
de uma demanda sociocultural que envolve toda uma sociedade, independente
de classe social, pois possui implicitamente caracteristicas morais, cognitivas,
afetivas, sociais e politicas que interferem na identidade cultural do sujeito, na
sua percepcéao do ‘eu’, do ‘outro’ e do ‘mundo’.

Nos ultimos tempos a iniciativa em fazer parte da cultura digital tem
partido de uma necessidade pessoal, em sentido contra hegembnico, isso se
da principalmente pelo barateamento dos equipamentos e servicos de
telefonia, e ndo lancado de cima para baixo de forma descontextualizada,
superficial, fragmentada e com normas de uso, como proposto em contexto

escolar ou através de programas publicos de incluséo digital. Nao posso aqui
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negar a relevancia dos beneficios trazidos por iniciativas publicas de inclusédo
digital para comunidades mais carentes, mesmo que moldados a partir de uma
perspectiva, que, na maioria das vezes, ndo condiz com a realidade
sociocultural. Entendo que os métodos e objetivos utilizados devem ser
repensados, pois muitas vezes se apresentam ‘desconectados’ tanto da
internet quanto do contexto social dos sujeitos participantes.

Os estudos de Chagas (2011) e Santana (2011) sobre programas
publicos de inclusédo digital no Estado de Pernambuco permitem vislumbrar
concepcdes de inclusdo digital na perspectiva dos elaboradores e
coordenadores dos Programas que, de certa forma, tendem a influenciar a
formulagdo dos cursos e praticas, tornando-os muitas vezes instrumentais e
distantes da realidade dos sujeitos. Chagas em seu estudo de dissertacéo
pode observar que as tematicas trabalhadas no curso ofertado pelo programa
de inclusdo de ambito estadual, denominado por Projeto Informatica para a
Comunidade, possuia, na época, uma abordagem instrumentalista sendo
direcionado para uma forma¢do mais técnica. Santana, por sua vez, a partir da
concepcao de inclusao digital do projeto da Escola Itinerante de Informatica da

Prefeitura do Recife, assinala que:

um dos grandes desafios dos programas de incluséo
digital € que estes ndo devem se limitar apenas ao
acesso devendo ir além ao considerar o uso significativo.
Em principio devem incluir estratégias que dao suporte
ao uso das TICs, mas desde que enfatizem o papel
das comunidades, alvos dos programas, levando em
conta seu contexto (SANTANA, 2011, p. 77).

A partir das declaracbes, constata-se que eventos de letramento dos
tipos citados pelas autoras ndo levam em consideracdo 0s anseios e
necessidades dos sujeitos envolvidos e tendem a promover uma alfabetizacéo
digital, considerada como uma prética de letramento digital voltada para o uso
instrumental da tecnologia e de softwares, uma vez que ddo uma grande
importancia na preparacdo de jovens e adultos de comunidades periféricas
para o mercado de trabalho, negando-lhes a oportunidade de desenvolver

outras competéncias cognitivas. Frente a isso, Buzato (2007) vem pontuar que
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N&o se trata apenas de reconhecer que o acesso as TIC
pressupbe a capacidade de receber e produzir
informagdes por meio de dispositivos digitais, algo que a
compreensdo leiga de inclusdo digital costuma
denominar “alfabetizacdo digital’. Trata-se de ampliar
qualitativamente o debate sobre inclusdo e tecnologia,
contrastando a idéia mais restrita de alfabetizacdo com a
nocdo mais ampla e socialmente significativa de
letramento (p.142).

Apesar das discussOes levantadas em torno da relacdo existente entre
letramento e alfabetizacdo no sentido tradicional, é importante deixar claro que
em outros campos (audiovisual, digital, informacional, eletrénico) os conceitos
também segue a mesma linha de pensamento, ou seja, a alfabetizacdo trata-se
de um conjunto de competéncias e habilidades necessarias para a codificacéo
e decodificacdo de mensagens. Enquanto que no letramento faz-se necessario
para desenvolver competéncias mais amplas (pessoal ou coletivo, cognitivo ou
politico-econdmico) atraveés de praticas sociais que possuam finalidades e
contextos especificos, tendo em vista coloca-las em uso, isto €, na pratica, de
forma reflexiva e nas mais diversas atividades do cotidiano.

Do ponto de vista de Frade (2005),

0 conhecimento dos usos numa sociedade em que a
tecnologia esta disseminada nas imagens da midia e no
cotidiano dos centros urbanos, antecede uma
alfabetizacao digital de criancas e jovens (p.74).

Sem questionar o mérito da reflexdo, penso que esse processo de
alfabetizacdo digital acontece de forma transparente entre criancas e jovens,
pois 0s mesmos jA mantém contato com diferentes tecnologias. A mesma
situacdo ndo se percebe em alguns grupos de adultos, como € o caso de
professores, que de fato necessitam de uma formacao especificamente voltada
para o uso do equipamento, dos seus coédigos e periféricos (mouse,
impressora, midias externas), entre outras habilidades.

As criancas e jovens contemporaneos sao reconhecidos por se
adaptarem com muita facilidade as tecnologias e linguagens criadas para
circularem nos meios digitais. Em consequéncia disso, nas palavras de Jorge

Ramos do O (2007), instalou-se uma espécie de aversdo a capacidade que
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esta geracao digital possui em aderir e construir a linguagem do mundo, ou
seja, digital. “Ha aqui um conflito que ndo € apenas de geracgbes; é
primordialmente de linguagem” (p. 112), pois eles dominam as tecnologias e
suas linguagens mais e melhor do que os proprios adultos. Contudo, observa-
se a necessidade emergente de apropriacdo das TIC, também dentro da
escola, aliada a outras praticas de letramento que acontecem no contexto
escolar, em oposicdo ao consumo massivo, e, sobretudo, passivo das
informacdes que chegam diariamente as maos dos estudantes, através de
produtos prontos como livros, revistas, audio, videos, imagens, entre outros.

No mundo globalizado e interconectado em que vivemos, as agéncias
de letramentos se expandiram e se transformaram. As midias, hoje,
possibilitam a apropriacdo de diferentes saberes mediados por tecnologias
digitais. Sado inumeras informacdes e conteudos expostos a populacdo, a
gualquer hora e em qualquer espaco, ou seja, 0 que antes era centrado na
escola, no papel do professor ou do livro esta acessivel, também, através da
televisdo, do radio, da internet. Esse fato envolvendo os conteddos expostos
nas midias como fonte de conhecimento pode estar relacionado ao que Marisa
Vorraber (2007) denomina de pedagogias culturais.

O termo tem sido utilizado no campo dos Estudos Culturais desde a
segunda metade do século XX como forma de distinguir e identificar
pedagogias ndo escolares. Os estudos introdutérios do grupo comprovaram
gue a televisdo era a midia que mais revelava a simultaneidade do
acontecimento (valores, modas, estilos) e da comunicacao e, desse modo, é
gue se verificou que ela, também, educa. O fato foi de encontro a tendéncia
dominante de se pensar que pedagogia € algo exclusivo da escola, da familia,
da Igreja. A funcdo social dessas agéncias € de extrema importancia na
formacdo educativa dos sujeitos, mas na atual conjuntura social € preciso
reconhecer que ndo sao as Unicas. O que as midias propagam, ensinam e
vendem como o ideal repercute com grande intensidade no modo de ser, de se
relacionar e viver em sociedade, principalmente quando se remete o0 ser jovem
na contemporaneidade. Dai a necessidade cada vez maior da participacdo da
escola no processo de mediacdo dos jovens com as midias massivas.

A analise que se segue caminhara no sentido de elucidar quais os locais

eleitos pelos sujeitos pesquisados (jovens de periferia) na busca por
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informacdes para aprender a fazer videos digitais. Os dados apresentados
possuem o objetivo de nos levar a compreensao de todo um processo que tem
inicio com o desejo que os levou a se apropriar do conhecimento para atingir o
objetivo.

Logo de inicio, constata-se nos relatos que neste tipo de atividade
nenhum deles faz mencdo a escola e nem ao professor como fonte de
conhecimento ou facilitador nos caminhos que os levam a letramentos digitais.
Esse fato surpreendeu devido a quantidade de programas de incentivo a
insercdo de praticas digitais na escola, como a distribuicdo de Tablets e a rede
WI-FI.

Aprendi em videos tutoriais no Youtube. [@hacker]

Eu conheci uma menina que fala de video, é blogueira, e
eu achei muito divertido este lado de filmar e editar
videos. [@poderosa]

Olhando outras pessoas a fazer e também no Youtube.
[@estagiario]

Eu comecei mexendo, [...]. Eu fiquei vendo como fazia
introducdo com template. Eu trabalho com template, eu
baixo template feito que a galera faz, junto, faco uma
minha com aquilo que a galera ja fez. [@menino do
banheiro]

Eu ja tinha visto um programa de TV como editar videos,
como fazer estas coisas de eu ja tinha visto um
programa de TV como editar videos, como fazer estas
coisas de videoclipe. [@timida]

Sai aprendendo sozinho (risos). Eh! sou meio curioso e
sai mexendo no negécio todinho e sai aprendendo.
Assim, sempre gostei de filmar as coisas. Quando eu
ganhei o0 meu celular, pela primeira vez, eu, a primeira
coisa que fiz foi filmar e escutar masica. [@monstro]

A partir das falas observa-se que apenas 0 sujeito de codinome
@monstro ndo recorreu as midias para aprender a fazer video, apesar de
afirmar ja ter produzido. Ele, também, foi o Unico do grupo a declarar nunca ter
editado. Uma das justificativas encontradas para o fato € de que ele além de
nao ter computador em casa, ainda néao foi contemplado com o Tablet do

programa aluno conectado da Secretaria de Educacdo do Estado de
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Pernambuco, pois cursa o 1° ano do ensino médio e somente os alunos do 2°
ano recebem o equipamento. Por isso, justifica-se que sua concepcéo de
producdo de video pode estar restrita a captura da imagem, ou seja, a
gravacao do video.

Outra situacédo intrigante que pude perceber durante a coleta dos dados
foi a pouca frequéncia dos estudantes no laboratério de informatica da escola.
Além de ser pequeno, o ambiente s6 possui 05 computadores em
funcionamento para um numero aproximado de 400 estudantes matriculados
nos trés turnos. Diante da situagcdo, questionei-me sobre a necessidade de
manutencdo de laboratérios de informatica nas escolas publicas, ja que nao
atende a quantidade de estudantes, a frequéncia indica que ndo ha um uso
relacionado as praticas escolares, e, principalmente, que o contexto de cultura
digital dos estudantes se apresenta de uma forma nao linear e com mobilidade.
Assim a ideia de se locomover para um espaco pré-determinado para fazer uso
das tecnologias e ter acesso a informacdo, ndo mais condiz com a realidade
juvenil. Hoje, inclusive, dentro das escolas, por mais que tentem padronizar,
nao ha mais a barreira de tempo-espaco quanto ao acesso a informacao, pois
‘ndo se trata de usar os aparatos tecnolégicos como suporte, substituindo o
gue ja existe. Mas levar em conta as logicas contemporaneas de uso de tais
aparatos” (FREITAS, 2011, p.121) com destaque para as caracteristicas
provenientes da cultura digital: a mobilidade, a nao linearidade, a
hipertextualidade que devem ser repensadas para 0 contexto escolar. Nessa
perspectiva, os computadores do laboratério foram gradativamente sendo
substituidos por outros equipamentos, como o celular, meio mais acessivel e
funcional para captacao de imagens, de ideias, de subjetividades.

No entanto, faz-se necessario esclarecer que para transformar as
imagens em narrativa audiovisual, ou seja, com adicdo de imagens, audio e
feitos, sdo necessarios outros recursos técnicos (computador e softwares de
edicdo) e cognitivos (criar, criticar, refletir, transformar). Esse é um dos grandes
desafios lancados a escola na era digital: oportunizar a insercdo dos
estudantes na Cultura digital de modo produtivo, procurando introduzir as
novas linguagens em seu cotidiano dentro e fora da escola, tendo em vista
tornar as informagbes que o0s jovens buscam nas midias como

verdadeiramente significativas para suas necessidades e formacdo e assim,
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motiva-los, ndo somente a consumir, mas principalmente a produzir e
compartilhar informagdes em rede.
Para Moran (2009):

Aprendemos melhor quando vivenciamos,
experimentamos, sentimos. Aprendemos quando
relacionamos, estabelecemos vinculos, lagos entre o que
estava solto, cadtico, disperso, integrando-o em um novo
contexto, dando—lhe significado, encontrando um novo
sentido. Aprendemos quando descobrimos novas
dimensdes de significacdo [...]. Aprendemos quando
interagimos com o0s outros e 0o mundo e depois
interiorizamos  [...]. Aprendemos pelo interesse,
necessidade. Aprendemos mais facilmente quando
percebemos o obijetivo, a utilidade de algo, quando nos
traz vantagens perceptiveis (p.23).

Ha nas palavras do autor certa preocupacdo no sentido que se da ao
aprender tanto daquele que ensina quanto daquele que aprende. O aprender
no sentido de obrigacéo, de condi¢cdo de subsisténcia no mundo, ja faz parte da
condicdo humana desde o nascimento, ao engatinhar, ao comer com talher, ao
se vestir; até o fim da vida, pois sempre se tem o que apreender. Contudo,
essa obrigacdo se torna mais visivel ao adentrar na idade escolar, pois os
objetivos mudam de acordo com as expectativas dos outros (familia, professor,
escola, sociedade).

Outro aspecto a ser destacado nas andlises de onde e como
aprenderam a fazer videos, € que 0s sujeitos pesquisados ndo passaram por
um processo de alfabetizacéo digital para o uso da tecnologia e producédo de
videos. No entanto, para se apropriar elegeram seus proprios “objetos-saberes”
(CHARLOT, 2000), ou seja, “objetos aos quais um saber esta incorporado:

(p.
66. Grifo do autor) e dentre eles, pelas respostas dos sujeitos, a Internet tem

livros, monumentos e obras de arte, programas de televisdo ‘culturais ...

grande destaque.

Hoje, os jovens vivenciam a cultura digital com grande intensidade e
exploram seus recursos de uma forma prépria, autbnoma e instantanea, por
isso optam por buscar informacdes e conhecimentos em outros ambientes,
muito mais acessiveis, rapidos e prazerosos do que a escola, como é o caso
da Internet e suas interfaces; e por outros meios, além do impresso, mas pela

tela do computador, do celular. Sdo sentidos diferenciados que se da ao
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aprender e a construcéo do saber, que muitas vezes ndo compreendida pela
escola e por isso utilizada pelos jovens de forma clandestina, superficial,
fragmentada — o temido copia e cola-. Entdo reflito sobre o que se espera dos
jovens quanto ao uso das TIC se a escola enquanto principal agéncia de
letramento ndo favorece eventos de letramento(s) digital(is), ou até mesmo
ignora o cenario contemporaneo juvenil. Em relacéo a isso, destaco as falas de

dois sujeitos pesquisados ao revelar como aprenderam a editar videos digitais.

Aprendi sozinha em casa mesmo, na necessidade,
sabe? A gente tem um trabalho pra fazer, uma
apresentacdo em video e nao tinha ninguém mais
préximo de mim assim que eu pudesse chegar e pedir
uma ajuda. Ai eu fui aprendendo mesmo. [@timida]

Quando o menino do Banheiro resolveu fazer videos
aqui na escola sobre os problemas para mostrar aos
alunos aqui da escola mesmo. Ai, eu me interessei a
editar videos. [@estagiario]

A estratégia utilizada pelos jovens reflete a necessidade e os sentidos
gue cada um da a atividade que se quer dominar. Essa € uma das
caracteristicas predominantes dessa nova geracao, a autonomia pela busca do
saber, que tem como importante aliada a estrutura rizomatica da cultura digital
onde todo tipo de informacdo esta pronta e acessivel a qualquer um e a
gualquer instante, basta acessar e saber o que se quer dela. Presumo, entéo,
logo de inicio, que diferentes letramentos digitais sdo mobilizados pelos jovens,
numa rede de conexdes que vai do letramento tradicional ao critico, permeando
muitos outros que discutirei no préximo tépico — (Multi)letramentos Digital(is).

Nesse contexto, torna-se indispensavel ofertar estratégias didaticas que
propiciem praticas de letramento com o0 uso de linguagens audiovisuais para
producdo de conteudos digitais (animac¢des, videos, audios, hipertexto,
blogues) como articulador de novas habilidades e competéncias de escrita
digital, e ndo somente de leitura, revelando a criatividade, a imaginacao
(subjetividade), as producdes individuais e coletivas e o posicionamento critico
na interpretacdo das mensagens. Tudo isso, como forma de apropria¢édo social
das TIC, em oposi¢cado ao consumo massivo, superficial e, portanto, passivo das

informagBes. Em concordancia com Rodriguez (2006) compreendo o termo
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apropriagdo com um processo dinamico que envolve etapas de adaptagao e
recriacao de significados dados ao uso que se faz da tecnologia. A “capacidade
de tomar para si, de assimilar’ e, sobretudo, de “compreender e transformar,
estabelecendo quais usos o objeto apropriado pode ter e quais séo os efeitos
que este uso acarretara para si e para o grupo” (p. 38), podera resultar no
dominio técnico e cognitivo da tecnologia.

De acordo com Santaella (2003) o0s processos comunicativos
emergentes sdo construtos de uma cultura das midias sendo responsaveis por
nos tirar da inércia da recepcao passiva das mensagens impostas de fora e nos
prepararam para a busca da informagdo e do entretenimento que optamos
encontrar (p. 15-16). Tudo isso oriundo da revolucdo da digitalizacdo que
tornou possivel a homogeneizacdo das informacfes em cadeias sequenciais

de 0 e 1, entre eles 0 audio e o video, como consequéncia

foram fundidas, em um Unico setor de todo o digital, as
quatro principais formas de comunicacdo humana: o
documento escrito (imprensa, revista, livro); o
audiovisual (televisao, video, cinema); as
telecomunicacbes (telefone, satélites, cabo) e a
informatica (computadores, programas informaticos). E
esse processo de unificacdo que costumam chamar de
“‘convergéncia das midias” (Op. Cit.,, p.84. Grifos da
autora).

A linguagem, no sentido mais amplo, € um conjunto de signos que
servem de meio de comunicacdo entre as pessoas para criar mensagens
informativas, educativas e artisticas e pode ser percebido pelos diversos
orgaos de sentido, que para Giroux (1992, p. 41) deve ser “considerada mais
do que uma ferramenta para expressar o pensamento”, e complementa “é na
linguagem, e através dela, que os individuos, em contextos historicos
especificos, moldam seus valores em determinadas formas e praticas” (Op.Cit.,
p.84).

Por sua vez, a linguagem audiovisual permite que textos, sons, videos e
imagens possam ser produzidos e codificados de forma hibrida, e assim,
“constréi continuamente suas caracteristicas, transformando-se a medida que
novas formas de captacdo e registro de sons e imagens vao sendo

descobertos/criados” (CORTES, 2003, p.12). Trata-se de uma linguagem
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constituida de elementos heterogéneos que se moldam, se complementam e
se integram, desenvolvendo no sujeito multiplas atitudes perceptivas, pois
“solicita constantemente a imaginacgao e reinveste a afetividade com um papel
de mediacdo primordial no mundo” (MORAN, 1995, p.29). Segundo Duran
(2010),

A multiplicidade de simbolos e signos que vao surgindo
neste sistema hibrido da linguagem audiovisual, por suas
diversas tangentes de comunicacdo social, acionam
sinestesicamente em sua sintaxe, as matrizes visual,
sonora e verbal pautadas na forma (padrbes visuais
especificos de cada género de linguagem) e no discurso,
fazendo-nos imergir em um universo de ‘imagens
técnicas” (p.13. Grifos do autor).

Em entrevista?® concedida ao site Nota 10, Pedro Demo (2008) deixa
evidente que na atualidade as linguagens tornaram-se multimodais, ou seja,
“‘um texto que ja tem varias coisas inclusas. Som, imagem, texto, animagao, um
texto deve ter tudo isso para ser atrativo’, mas quando as criangas se veem
numa cultura escolar tradicional, elas “se aborrecem, porque a escola é
devagar’” e complementa "A linguagem do século XXI - tecnologia, internet -
permite uma forma de aprendizado diferente” (DEMO, 2008).

A sociedade contemporanea encontra-se diante de uma hibridizacéo
linguistica e cultural, que a cada inovacao tecnoldgica diversifica os modos de
ler, escrever e se expressar na cultura digital. Buzato (2007) explica que “o
hibridismo é hoje teorizado como “esséncia da globalizagcdo”, pois que remete a
dimensao cultural das interpenetracdes econbémicas, politicas e tecnoldgicas
que caracterizam o planeta neste momento” (p.33. Grifo do autor).

Diante dessa afirmacédo, Pedro Demo (2008) chama a atencéo para uma
situacdo critica, contudo corriqueira, vivenciada por criancas e jovens em
espacos educativos formais, que apesar das pesquisas, formacdes e
aquisicdes tecnologicas parecem viver no passado, pois aquilo que os
estudantes aprendem quando conectados a internet, sdo coisas da vida. Mas
guando vao para a escola nada daquilo aparece. A linguagem usada na escola,

também ndo é reconhecida fora dela. Parece tratar-se de mundos diferentes,

* Entrevista concedida por Pedro Demo ao site Nota 10 em 2008. Disponivel em

http://www.notal0.com.br/noticia-detalhe/ Pedro-Demo-aborda-os-desafios-da-linguagem-no-
seculo-XXI



http://www.nota10.com.br/noticia-detalhe/_Pedro-Demo-aborda-os-desafios-da-linguagem-no-seculo-XXI
http://www.nota10.com.br/noticia-detalhe/_Pedro-Demo-aborda-os-desafios-da-linguagem-no-seculo-XXI
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mas nesse sentido Hall (2003) adverte que na verdade Sao processos
contraditérios em pleno funcionamento nas formas contemporaneas de
globalizagao, desta forma “o 'meramente’ local e o global estdo atados um ao
outro, ndo porgue este Ultimo seja o manejo local dos efeitos essencialmente
globais, mas porque cada um é a condigao de existéncia do outro” (p. 46. Grifo
do autor).

Ha aqui uma série de pressupostos que indicam a emergéncia social na
oferta de formacdes priorizando novos letramentos e ndo somente o letramento
tradicional. HA uma necessidade explicita de se repensar a educacdo, as
relagcbes de saber entre as geragcbes, 0 uso das linguagens multimodais, a
representatividade social e cultural de uma geracao digital. Como também,
atentar para o carater pedagodgico e cultural das midias em diferentes contextos
educativos ndo escolares — pedagogias culturais - como motivador para novos
aprendizados e, com isto, combater o uso instrumental e passivo das novas

tecnologias no contexto multimidiatico.

Essas mudancas fazem ver a escola de hoje com um
universo onde convivem letramentos mdaltiplos e muito
diferenciados, cotidianos e institucionais, valorizados e
ndo valorizados, locais, globais e universais,
vernaculares e autdbnomos, sempre em contato e em
conflito, sendo alguns rejeitados ou ignorados e
apagados e outros constantemente enfatizados (ROJO,
2010, p 106).

Nessa perspectiva, caberia, entdo, a escola potencializar o dialogo
multicultural, trazendo para dentro dos seus dominios ndo apenas a cultura
dominante (escolar), mas também outras ‘culturas’ (juvenil, local, global,
popular, de massa), buscando, com isso, torna-las vozes expressivas para uma
comunicacao dialogica, critica e construtivista, e consequentemente possibilitar
a apropriacao de letramentos multiplos.

Seguindo a linha de pensamento de Buzato (2007), adoto nesse estudo
a sua concepcao de Letramento(s) Digital(is) como “redes complexas de
letramentos (praticas sociais) que se apoiam, entrelacam, e modificam muatua e
continuamente por meio, virtude ou influéncia das TICs” (p.245). Em
consonancia com a concepg¢ao de hibridismo em que “os textos, contextos,

sujeitos e linguagens sao desde sempre ja hibridos, e, portanto, radicalmente
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heterogéneos” (p.166), afastando-se de uma visdo homogénea de letramento e
assumindo a concepg¢do de letramento intercultural devido ao carater
multifacetado e hipertextual da Cultura Digital, que além de possibilitar a
conexao e interacdo entre sujeitos separados pelo espago-tempo, tende,
também, a favorecer a agregacao e difusdo de outras linguagens e géneros
textuais, desencadeando na interpenetracdo dos mundos sociais. Como nos
diz Buzato (2009), os novos letramentos ou Letramento(s) Digital(is) resultam
de

produtos e produtores de hibridizacbes, ou seja, no
sentido bakhtiniano (1988), de justaposi¢cdes de
vozes/consciéncias num mesmo ato enunciativo, e essas
hibridizagbes tém um potencial centripeto, renovador.
Entre elas, podemos citar as que se déo entre (i)
espacos-tempos, (i) midias (a imprensa, o video, a
fotografia, o radio, o cinema etc.), (iii) sistemas de
representacdo (a escrita alfanumérica, as diversas
linguagens imageéticas, os diversos tipos de cartografia e
infografia, a musica, a matematica etc.), (iv) géneros
vinculados a diferentes esferas de atividade social e
diferentes tradi¢cdes culturais e lugares geogréficos que
podem ser atravessados por um mesmo percurso
interpretativo, (v) atitudes ou disposicbes frente ao
contetdo codificado — procurar informacéao, criticar, se
divertir, pedir ajuda, etc. (p. 02).

Entre os desafios impostos pela globalizacdo, temos o reconhecimento
de uma sociedade que sofre as transformacdes oriundas de uma cultura
hegemdnica — no sentido global -, mas que também transforma o cotidiano — no
sentido local. Sao forcas centrifugas e centripetas que agem simultaneamente,
muitas vezes, imperceptiveis ao olho nu, mas que se constata claramente pela
presenca marcante das tecnologias digitais na vida cotidiana; pela
sociabilidade em rede; por pessoas que vivenciam o digital em casa, no
trabalho, na escola, na lan house; pela necessidade emergente de participar de
comunidades virtuais. Por tudo isso, um dos grandes desafios da educacéo é
fazer com que professores e estudantes possam vivenciar praticas de
Letramento(s) Digital(is) nesse novo contexto sociotécnico, respeitando seus
tempos, seus saberes, suas competéncias individuais e coletivas, cuja
caracteristica principal ndo esta mais na comunicacdo de um para todos das

midias de massa, mas na informacéo distribuida em rede online e off-line.
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Torna-se possivel concluir, portanto, que a hibridizacdo linguistica e
cultural permite novos modos de producdo da escrita e que esta faceta da
Cultura digital deve adentrar em todos 0s espagos, e conviver em harmonia
com Letramentos tradicionais, e “ndo cercear, mas potencializar, trazer para
dentro da escola, propondo praticas pedagdgicas que estejam em sintonia com
0 jeito da meninada, e com as demandas da sociedade” (BONILLA, 2011,
p.76). Indo em sentido contrario ao senso comum de que as tecnologias
digitais, por si s6, tém o poder de dispersar, de alienar, de reproduzir valores e
de desencadear uma formacéo superficial.

A educacao para uso das TICs, do ponto de vista de Warschauer (2006),
“‘também ajuda a determinar como as pessoas usam a internet e os beneficios
que elas obtém disso” (p.152. Grifo do autor). Concluo, entdo que o uso que se
faz da tecnologia em verdade vai determinar a sua real finalidade no processo
de formagé&o do cidadéo na era digital.

Warschauer (2006) utiliza o termo letramento eletrénico para englobar
diversos outros letramentos dessa era digital, tais como o letramento por meio
do computador, letramento informacional, letramento multimidia e letramento
comunicacional, todos mediados por computador. Ja Buzato (2007) emprega
0s termos: novos letramentos digitais e/ou letramentos digitais. Nos dois casos
o letramento esta associado ao cenario contemporaneo mais amplo em que as
tecnologias digitais sao utilizadas.

Magda Soares (2002), tedrica precursora nos estudos sobre Letramento
digital no Brasil, diferencia o letramento tradicional do letramento digital pelo

suporte utilizado para a leitura e a escrita e define o termo como:

um certo estado ou condicdo que adquirem 0s que se
apropriam da nova tecnologia digital e exercem praticas
de leitura e de escrita na tela, diferente do estado ou
condi¢éo — do letramento — dos que exercem préticas de
leitura e de escrita no papel (p. 151. Grifo da autora).

A favor disso, Xavier (2002) declara que esse novo tipo de letramento —
denominado letramento digital - requer novas competéncia para o uso social
das TIC.

este novo letramento [o digital] considera a necessidade
dos individuos dominarem um conjunto de informacdes e
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habilidades mentais que devem ser trabalhadas com
urgéncia pelas instituicdes de ensino, a fim de capacitar
0 mais rapido possivel os alunos a viverem como
verdadeiros cidadaos neste novo milénio cada vez mais
cercado por maquinas eletrdnicas e digitais (XAVIER,
2002, pg.01).

Com base nas reflexbes acima, compreendo que essa emergéncia dar-
se-a ao fato de que os jovens de classes mais populares, sujeitos desse
estudo, apesar de ter acesso as tecnologias digitais, ainda sdo pouco
motivados a produzir e difundir conteddos por meio delas. Frade (2007) reforca
essa situacao ao declarar que a apropriacao do sistema escrito ndo € suficiente
para garantir a participagdo em praticas sociais que envolvem a cultura escrita.
Hoje, a sociedade letrada exige dos sujeitos, percepcdes, conhecimentos,
valores e sociabilidades proprias de uma cultura sempre em movimento e que
se incrementa a cada novo uso e fungao.

Essa mesma autora conclui que “como essas praticas nado se
disseminam igualmente para todos, constatamos, cada vez mais, o fenbmeno
da exclusao” (p.61). Fato preocupante, pois jovens de classes menos
favorecidas, estudantes de escolas publicas ou participantes de programas de
inclusao digital de iniciativa publica, tendem a néo participar de igual para igual
da cultura digital, ou seja, no mesmo patamar de jovens de classes mais
favorecidas onde a busca por conhecimento é fator de crescimento e

realizacdo pessoal a partir do capital social®®

, uma vez que sdo gerados na
familia, na escola e nas trocas sociais.

E nessa construcdo de elos que trago as contribuices de Freitas (2010)
relacionadas a formacdo de professores para esclarecer a relevancia e
urgéncia de praticas de letramento(s) digital(is) no cotidiano escolar. Nesse
aspecto, os professores precisam conhecer os géneros discursivos e
linguagens digitais para integra-las de modo criativo e construtivo a sua pratica
pedagodgica. Nao se trata de substituir uma pratica por outra, mas, sobretudo,
acrescentar a ela um novo olhar. Presume-se com isso que o Letramento
Digital seja compreendido para além do uso instrumental. O termo Letramento

digital é concebido pela autora como

# O capital social pode ser definido como a capacidade dos individuos de acumular beneficios
por meio da forca dos seus relacionamentos pessoais e da associagdo em redes e estruturas
sociais especificas (WARSCHAUER, 2006, p. 208).
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0 conjunto de competéncias necessarias para que um
individuo entenda e use a informagcdo de maneira critica
e estratégica, em formatos mdltiplos, vinda de variadas
fontes e apresentada por meio do computador-internet,
sendo capaz de atingir seus objetivos, muitas vezes
compartilhados social e culturalmente (p.25-26).

Apesar da tematica esta relacionada a formacéo de professores, a qual
ndo abordo diretamente nesse estudo, considerei de suma importancia
apresentar a reflexado trazida pela autora para enfatizar a importancia da escola
nesse contexto de Cultura Digital, principalmente na mediacao e facilitagdo do
processo de apropriacdo de Letramento(s) Digital(is) por jovens de classes
mais populares, em detrimento aos quadros de desigualdades e exclusdes a
gue estdo expostos, quando muitas vezes lhes é negado o direito de usar as
tecnologias digitais na sala de aula como instrumento de aprendizagem.

Com base em Angela Dionisio (2007), o conceito de letramento precisa
de uma reviséo, tendo em vista abranger todas as variedades terminoldgicas
(novos letramentos, digital, visual, cientifico, midiatico etc.) que surgem a cada
inovacgao tecnologica e que influenciam os novos modos de viver em sociedade
“cada vez mais visual” (p.160) e digital. Dai a importancia de se considerar a
relacéo entre palavra e imagem como tendo o mesmo sentido social, ou seja,
expressar mensagens. Bem como considerar a multimodalidade existente no
discurso oral e escrito, pois ja ndo ha uma representacdo pura dos géneros
textuais falados e escritos, dessa forma, tornou-se usual recorrer, em diferentes
variacdes, a palavras, gestos, entonacfes, imagens, animacdes, sons, para
compor uma mesma mensagem.

Assim, a harmonia entre a palavra e imagem € substanciada por etapas,
a saber: 1) multimodalidade, onde as acfes sociais e 0s géneros textuais orais
e escritos sdo compreendidos como fenémenos multimodais que propiciam
novas formas de interacdo entre o leitor e o texto; 2) informatividade visual nos
géneros textuais, que indica a variacdo (mais ou menos informativa) das
manifestacdes de acordo com a finalidade do texto; e por fim, pelos géneros
multimodais e multiletramento, onde se deve atentar para: o emprego de
diferentes multimodalidades textuais requer diferentes letramentos. Portanto,

“‘uma pessoa letrada deve ser capaz de atribuir sentidos a mensagens oriundas



146

de mdltiplas fontes de linguagem, bem como ser capaz de produzir
mensagens, incorporando multiplas fontes de linguagem” (DIONISIO, 2007,
p.159).

Partilho com a autora a perspectiva de que para que 0S sujeitos
participem criticamente da dinamica social complexa e heterogénea, de
multiplas linguagens, faz-se necessério a apropriagdo de multiletramentos que
se traduzem em novas formas de insercao social. As reflexdes propostas nesse
subcapitulo revelam parte da postura teérica assumida para a realizacdo dos
estudos, na medida em que, ao propor a existéncia de (Multi)letramento(s)
Digital(is) procuro dar indicios do surgimento de um novo ethos que emerge
com a Cultura Digital. Para atingir esse objetivo optei por adotar o modelo de
Multiletramentos Digitais do teorico Stuart Selber (2004) o qual relune trés
dimensdes de Letramento Digital, a saber: Funcional, critico e retdrico que

serao pormenorizados no proximo topico.
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CAPITULO 4

MULTILETRAMENTOS DIGITAIS — NOVOS E HIBRIDOS LETRAMENTOS
EM CONTEXTO DE PERIFERIA
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CAPITULO 4

MULTILETRAMENTOS DIGITAIS — NOVOS E HIBRIDOS LETRAMENTOS
EM CONTEXTO DE PERIFERIA

Neste capitulo, apresento as referéncias tedrico-metodoldgicas para
adotar os Multiletramentos como perspectiva metodolégica nesse estudo, a
partir das pesquisas e reflexdes de Stuart Selber (2004) que deram origem ao
modelo tedrico de Multiletramentos Digitais.

Designo o capitulo por Multiletramentos Digitais: novos e hibridos
letramentos digitais porque 0s conceitos que tento entrelacar envolvem
sociedade, tecnologia, educacao e jovens de periferia. A propria tematizacao
de letramento(s) digital(is) como campo de pesquisa com jovens de periferia é
algo que exige a busca por definicdo, pois letramento € um conceito muito
amplo e complexo e muitas vezes utilizado como sinénimo de alfabetizacéo.
Trago, entdo, a discussdo uma perspectiva plural de letramentos enquanto ato
social que envolve linguagens multimodais, intertextualidade e producédo de
conteudos digitais mediados por dispositivos moéveis. Através desse nucleo
tedrico exponho os caminhos que percorri, os dialogos que estabeleci com os
autores, sem me distanciar dos discursos dos sujeitos pesquisados, e também,
expor como articulei os conceitos com o0s objetivos e questdo norteadora do

estudo.

4.1 A pesquisacom jovens de periferia com base em Multiletramentos

Diversos autores tematizam e defendem os Multiletramentos, entre
eles: Brian Street, Jay Lemke, Magda Soares, Marcelo Buzato, Angela
Dionisio, Roxane Rojo. Ndo exatamente com essa mesma denominagcdo, mas
com uma esséncia tedrica que expressa muita similaridade conceitual entre os
termos: letramentos (no plural); letramentos multiplos; novos letramentos;
letramento multimidiatico; letramento(s) digital(is). Sobretudo, por que todas as

denominagfes recaem sobre a evolugdo do fenbmeno do letramento numa
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perspectiva mais humanista procurando fortalecer as praticas discursivas, as
interacdes sociais, 0 ato social em si, que evoluem e se transformam com as
novas demandas sociais, com as novas tecnologias, com as novas geracoes,
com as novas linguagens.

O termo multiletramento foi adotado pelo New London Group (2006),
um grupo formado por pesquisadores® preocupados em reverter o quadro
apresentado por modelos tradicionais de letramento que se mostram
ineficientes e superados diante das demandas contemporaneas de
comunicacdo e producdo de informacdo. Apesar de Street (1984) em seus
estudos, no final do século XX, ja apresentar indicios da emergéncia de se
compreender o letramento a partir de uma perspectiva pluralizada (modelo
ideoldgico), ou seja, considerando o contexto social e a diversidade cultural e
Identitaria dos sujeitos, em detrimento aos métodos tradicionais (modelo
analogico) que persistem em adotar praticas voltadas para o desenvolvimento
individual, linear e fragmentado.

Os estudos do grupo revelaram a necessidade de uma abordagem
pedagodgica — pedagogia de letramento - que contemplasse multiletramentos,
tendo em vista gerar situacbes de aprendizagem que efetivassem a
participacéo social plena e igualitaria do aluno em meio a toda essa hibridacéo
cultural presente na sociedade contemporanea. Valorizando, com isso, a
guestdo das diferencas linguisticas e culturais e a multiplicidade de canais de
comunicacdo fundamentais a sua formacdo numa sociedade cada vez mais
globalizada e, portanto, complexa. O termo foi definido pelos préprios

pesquisadores como:

Multiletramentos — uma palavra que escolhemos porque
descreve dois importantes argumentos que devemos ter
com a emergente ordem cultural, institucional e global. O
primeiro argumento se engaja com a multiplicidade de
canais e midias de comunicacdo; o segundo com a
crescente saliéncia de diversidade cultural e linguistica
(NEW LONDON GROUP, 2006, p.5).

%0 New London Group tinha na sua formagao os principais pesquisadores e tedricos da area
de linguistica, letramento e educacgédo, sé@o eles: Courtney Cazden, Bill Cope, Norman
Fairclough, James Gee, Mary Kalantzis, Gunther Kress, Allan Luke, Carmen Luke, Sarah
Michaels e Martin Nakata
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Diante da multiplicidade de discursos e linguagens, o grupo busca com o
estudo ampliar o entendimento sobre letramento e discutir a prerrogativa de se
conceber a multiplicidade de discursos na cultura escolar, dando condi¢des
para que os alunos possam aprender de um modo que Ihes oportunizem uma
participacao social plena.

Para tanto, destacam dois aspectos dessa multiplicidade: no primeiro
defendem a iniciava de ampliar o alcance deste tipo de abordagem pedagdgica
buscando trazer para dentro da escola o didlogo com culturas mdltiplas, ou
como nos diz Canclini (2008) com culturas hibridas.

Ha em verdade, segundo Canclini, uma desarticulacdo cultural, processo
esse que nos permite compreender aspectos da cultura contemporanea como:
a juncdo de diferentes areas de conhecimento (artes, comunicacao,
antropologia, historia, entre outras), como também do erudito com o popular; da
desterritorializacdo (geografica e social); da descolecédo (criacdo repertérios
culturais préprios) que se tornaram viaveis com a da expansdo das TICs.
Possibilitando um constante entrecruzamento de culturas e seu redesenho
natural gerado pela propria dinamica das novas configuracdes sociais. Contudo
esse processo ‘natural’ de juncédo de cultura(s) e do surgimento de novos
conceitos ndo acontece com tanta transparéncia no contexto escolar. As
praticas escolares letradas ainda ndo conseguem estabelecer uma
comunicacao criativa e produtiva com as novas midias, entrando, muitas vezes,

em choque com a cultura jovem cada vez mais digital.

N&o é estranho, portanto, que nossas escolas continuem
vendo nas midias unicamente uma possibilidade de
eliminar o tédio do ensinamento, de amenizar jornadas
presas de inércia insuportavel. No entanto, a atitude
eminentemente defensiva da escola e do sistema
educativo os esta levando a desconhecer ou disfarcar
que o problema de fundo esta no desafio proposto por
um ecossistema comunicativo no qual o que emerge é
outra cultura, outro modo de ver e de ler, de aprender e
conhecer. A atitude defensiva se limita a identificar o
melhor do modelo pedagégico tradicional com o livro e
anatemizar o mundo audiovisual com o mundo da
frivolidade e da manipulacdo das mentes jovens,
imaturas e indefesas. Todavia, a realidade cotidiana da
escola demonstra que a leitura e a escritura ndo sdo uma
atividade criativa e prazerosa, porém,
predominantemente uma tarefa obrigatoria e entediante,
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sem possibilidades de conexdo com dimensdes-chave
da vida dos jovens (MARTIN-BARBERO; REY, 2001,
p.58).

O alerta de Martin-Barbero indica que € necessario, portanto, por parte
da escola reconhecer que “os novos meios de comunicagdo estédo
transformando a maneira como usamos a linguagem” (THE NEW LONDON
GROUP, 2006, p.8), e com isso mudar o atual panorama de conflitos existente
entre a cultura digital, a cultura jovem e a cultura escolar, pois 0s jovens por si
s6 desenvolvem “estratégias criativas para a vivéncia de suas sociabilidades e
identidades culturais juvenis, processam aprendizagens para além da escola,
estabelecendo um didlogo silencioso com as aprendizagens formais”
(STECANELA, 2008, p.30).

O siléncio, a passividade e a falta de interesse nas atividades escolares
€ um sinal de que algo ndo condiz com o0 modo de ser jovem na atualidade, até
por que quando eles estdo produzindo algo que Ihes dao prazer e por meio
dele conseguem expressar suas historias, experiéncias e expectativas juvenis,
eles abusam da criatividade e deixam transparecer diferentes sentimentos:
inquietude, euforia e comprometimento na sua execucdo da atividade. E
guando reunidos em grupos, aprendem entre si, em articulagcbes multiplas,
podendo ser no presencial ou virtual.

Para Dayrell (2006), “ao narrar o cotidiano da periferia e seus problemas
numa poesia clara e direta, 0s jovens passam a se identificar, vendo nelas uma
forma de elaborar as préprias experiéncias vividas” (p. 96). O processo de
producdo de conhecimento dessa nova geracdo distancia-se a cada dia dos
ditames impostos por um sistema educativo retrdgado e comeca adquirir o
formato heterogéneo e nédo-linear da cultura digital onde os tempos e espacos
se intercruzam a todo instante, pois o mundo hoje passa por um processo de
mutac&o na relagcdo com o saber (LEVY, 2000).

O segundo aspecto discutido pelo New London Group refere-se
justamente a necessidade de uma pedagogia de multiletramentos devido a
crescente variedade de géneros discursivos associados as TICs e as novas
praticas comunicacionais presentes no contexto global e muito evidente no
cotidiano dos jovens, tais como: imagens visuais e sua relagdo com a palavra

escrita, design visual em editoracdo eletrénica ou a interface de significado
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visual e linguistica em multimidia que sobressairam com a propagacdo dos
canais de comunicacdo e suportes de midias e a ampliagdo da diversidade

cultural. Conforme os pesquisadores os multiletramentos

também criam um tipo diferente de pedagogia, em que a
linguagem e outros modos de significagdo S&o recursos
de representagdo dindmica, constantemente a ser refeito
por seus usuarios como eles trabalham para atingir os
seus diversos fins culturais. (THE NEW LONDON
GROUP, 2006, p.5).

Com o processo de variagdo da escrita e a exigéncia cada vez maior da
ampliacao dos repertdrios culturais, a educacdo que tem como funcéo social
“assegurar que todos os alunos se beneficiem da aprendizagem, de maneira
gue o0s permitam participar plenamente na vida publica, comunitaria e
econdmica” (THE NEW LONDON GROUP, 2006, p. 9), precisara passar por
reformulacbes para que as diferencas de cultura e lingua(gem) ndo sejam
impeditivos para aquisicdo de multiplas competéncias cognitivas por parte dos
estudantes. Ou mesmo como enfatizado por Dionisio (2007), por revisitacdes
do conceito de letramento para que praticas de letramento da escrita (texto
verbal) possam ser integradas a praticas de letramento, também, da imagem
(signo visual) numa perspectiva de multimodalidade discursiva.

Em ambito nacional, Angela Dionisio (2007), autora contemporanea
brasileira, percursora nos estudos sobre géneros multimodais e
multiletramentos, enriquece a discussdo apontando que ‘“representacdo e
imagens ndao sao meramente formas de expressdo para a divulgacdo de
informacfes, ou representacdes naturais, mas sdo, acima de tudo, textos
especialmente construidos que revelam as nossas relacées com a sociedade e
com o que a sociedade representa” (p. 160).

E a partir dessa perspectiva de multimodalidade textual que a autora
defende referenciar letramentos, também, no plural, como varios outros autores
ja citados. Contudo, compreendendo as acdes sociais como fendmenos
multimodais devido, principalmente, as variagdes de “arranjos nado-padroes” (p.
161) com as quais a escrita tém sido empregada na midia, por consequéncia
das inovacdes tecnologicas e comunicacionais que reconfiguram

constantemente os modos de ler e escrever. Os letramentos, para Lemke
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(2010), “sao transformados na dinamica desses sistemas auto-organizagao
mais amplos e ndés - nossas percep¢cbes humanas, identidades, e
possibilidades — somos transformados juntamente com eles” (p.456).

Em termos de Brasil, além das contribuicdes de Angela Dionisio, é
possivel citar a coletanea de trabalhos organizados recentemente por Roxane
Rojo et al (2013) resultado de uma trajetoria de pesquisas sobre letramentos
multiplos e multiletramentos direcionadas ao universo escolar e que
culminaram no livro — Escol@ Conectada: multiletramentos e TICs.

Os autores-colaboradores do livro permeiam varios campos dos
multiletramentos a fim de sugestionar ou até mesmo dar indicios de
possibilidades de se integrar multiplos géneros - que transitam, se misturam e
se transformam em meios digitais - as praticas escolares. Transversalizando
toda a discussédo sobre multimodalidade, Rojo (2013) faz uma ponte tedrica
com o que Garcia Canclini (2008) denomina de géneros impuros, aqueles
originarios da multiplicidade de géneros discursivos que emergem, sobretudo,
com as novas midias, tecnologias, linguas, variedades, linguagens. E com
base nesse conceito, a autora declara que a concepcéo de multiletramentos foi

referenciada nos estudos em questao da seguinte forma:

Preferimos tratar as producdes culturais letradas em
efetiva circulacdo social como um conjunto de textos
hibridos de diferentes letramentos (vernaculares e
dominantes), de diferentes campos, ja eles desde
sempre hibridos (ditos “popular/de massa/erudito”),
caracterizados por um processo de escolha pessoal e
politica e de hibridizacdo de producbes de diferentes
“colecbes” (ROJO, 2013, p.18).

E no contexto de mudancas que os trabalhos foram construidos,
levando os leitores a refletirem sobre os embates causados pela cultura jovem
e as novas tecnologias no contexto escolar e suas possiveis alternativas.
Apesar das propostas serem direcionadas ao ensino de linguas para a
educacdo basica, as abordagens tedricas e praticas apresentadas podem
contribuir com estratégias didaticas de outras disciplinas e/ou eventos de
letramento formais ou ndo formais (oficinas, cursos, formacao inicial e

continuada de professores).
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As abordagens trazidas pelos autores configuram oito possibilidades de
desenvolver atividades na perspectiva dos multiletramentos que transitam entre
0 impresso e o digital, a saber: 1) multiletramentos em impressos (jornal,
revista, charges, tiras, HQs, publicidade, etc.); 2) hipermidia baseada em: 2.1)
escrita (mini e hipercontos, poemas visuais ou digitais, blogs. Wiki, fanfics,
ferramentas de escrita colaborativa, etc.); 2.2) audio (Podcast, radio(blog)s,
(fan)clips, etc.); 2.3) design (animacdes, games, arte digital); 2.4) fotos
(photoshoping, fotologs, animacdes, fotonovelas digitais etc.); 2.5) video
(videologs, remixes e mashups, fan(clipes) etc.); 3) redes sociais (Orkut,
Facebook, Google +, Twitter, Tumblr etc.) e por fim, 4) ambientes educacionais
(AVA, portais etc.).

Dentre o0s estudos propostos destaco o resultado do trabalho
desenvolvido pelas autoras Azzari e Custédio (2013) em um ambiente escolar
tendo como participantes estudantes do 8° ano do ensino fundamental I1l. A
atividade consistia numa producao textual utilizando Fanfics®* e Google Docs.
A metodologia utilizada possui tracos semelhantes a essa investigacdo,
principalmente, por ter como produto final uma narrativa audiovisual. A
atividade consistia em produzir um texto, em grupos de cinco, utilizando o
género tragédia. O produto final seria uma versdo escrita e outra em video.
Para as autoras, apenas quatro producdes audiovisuais destacaram-se por
mesclar textos de diferentes semioses, ou seja, com diferentes significados
para a construcdo de um mesmo tema. E a partir dos seus resultados conclui

que:

Nutrir a alma promovendo as percepcdes de lideranca na
construgdo dos significados de modo participativo,
criativo e inovador, redesenhando modelos antigos e
deixando tragbes da transformacado na sociedade [...]:
eis 0 papel da escola e da educagdo, que pode ser
levado aos seus fins através de praticas didaticas que
contemplem o ser multiletrado e multimodal que é o
jovem aluno de hoje (p.92).

* Fanfics, segundo as autoras, é uma historia escrita por fas, a partir de um livro, quadrinhos,
animé, filme ou série de TV (AZZARI e CUSTODIO, 2013, p.74).
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A emergéncia de novas praticas de leitura e escrita reflete na
preocupacdo expressa de tedricos envolvidos com os novos estudos sobre o
letramento em centrar o olhar para a revisao das praticas de Letramento Digital
(LD) em contexto educativo formal, tendo em vista atender ou até tentar

corresponder as necessidades e anseios de jovens conectados.

4.2  Multiletramentos na era digital

Essa prerrogativa € também defendida por Stuart Selber (2004) como
demonstra pesquisa desenvolvida com estudantes universitarios na qual o
autor utilizou quadros teoricos dos novos estudos sobre o letramento para
fundamentar e difundir a discusséo sobre a necessidade de se compreender os
letramentos digitais a partir de niveis. Para tanto desenvolveu um modelo
tedrico baseado em trés categorias estabelecendo entre elas uma relacdo de
interdependéncia e dinamicidade, sédo elas: Letramento Digital funcional,
Letramento Digital critico e Letramento Digital retérico.

Para se chegar a essas categorias, o autor analisa o fenbmeno do
letramento a partir da constatacdo de que programas de letramento digital
tendem a se preocupar excessivamente com o desenvolvimento de habilidades
técnicas e, assim, ndo prepara os estudantes adequadamente para a escrita e
tarefas de comunicacdo em uma era digital. Defendendo, portanto, a
estruturacdo do fenbmeno em niveis, a fim de elucidar com mais clareza as
competéncias em desenvolvimento ou ja desenvolvidas pelos estudantes e
assim sugestionar aos professores formas de se desenvolver praticas
pedagodgicas que ampliem as expectativas de uso das tecnologias digitais,
preparando-os para serem, ndo apenas autbnomo ou bom consumidor das
mais recentes tecnologias, mas para 0s impasses tecnologicos e
comunicacionais relacionados principalmente a praticas de leitura e escrita do
século XXI.

Para facilitar a compreenséo Selber definiu para cada categoria de LD
uma metéfora correspondente, relacionando-a a posi¢cdo assumida pelo sujeito
em cada uma delas. Assim, o sujeito letrado funcional utiliza-se da tecnologia

como uma ferramenta, sendo considerado, portanto, um usuario competente de
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tecnologia; o sujeito letrado criticamente compreende a tecnologia como um
artefato cultural, e por isso € um questionador da tecnologia, ou seja, ele reflete
sobre 0 uso; ja o sujeito letrado retoricamente serve-se da tecnologia como
midia hipertextual, ampliando, assim o seu uso, dessa forma é visto como um
produtor reflexivo de conteldos que tem por objetivo atingir um fim social
especifico. A partir dessas diretrizes, o autor faz uma representacdo resumida
da concepcdo do modelo tedérico de multiletramentos Digitais, através do
guadro, abaixo:

Quadro 7 | A paisagem conceitual do modelo tedrico de multiletramentos

Categoria Metéafora Posicdo do Sujeito Objetivo
Letramento Computadores como Estudantes como usuario Emprego
Funcional ferramentas competente de tecnologia efetivo

Estudantes como
Letramento | Computadores como ) ) Informado
» questionadores informados -
Critico artefato cultural _ criticamente
de tecnologia

Letramento Computadores como Estudantes como produtores | Prética

Retérico Midia Hipertextual de tecnologia reflexiva

Fonte | Selber (2004, p. 25)

A partir da concepcao e estruturacdo do modelo tedrico, com a definicao
das categorias e a relacdo estabelecida entre a metafora, a posicédo do sujeito
e 0 objetivo, o autor sugere parametros de analise e qualidades a serem
observadas, identificadas e desenvolvidas em cada categoria de LD, tendo em
vista oportunizar aos estudantes o transito entre os diferentes LD e com
perspectivas que vao além do aspecto técnico ou a subutilizacdo da tecnologia
em contexto educativo.

Cada nivel de Letramento Digital relne os seguintes parametros: LD
Funcional — (1) Fins educacionais, (2) Convencdes sociais, (3) Discursos
especializados, (4) Atividades gerencias e (5) Impasses tecnologicos; LD

Critico — (1) Cultura de design, (2) contextos de uso, (3) for¢as institucionais e
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(4) representacbes populares); e por fim, LD Retérico — (1) Persuaséo, (2)
deliberacdo, (3) reflexdo e (4) acdo social. O modelo tedrico de
multiletramentos Digitais de Selber (2004) pode ser representado de forma

sintética através do quadro abaixo.

Quadro 8 | Modelo de Multiletramentos Digitais

MULTILETRAMENOS DIGITAIS

Categorias LD Funcional LD Critico LD Retérico
de LD
’ TICs como artefato TICs como midia
Metafora TICs como ferramentas ]
cultural Hipertextual
Posicdo Usudi ont Questionadores Produtores de
i suarios competentes
do sujeito P informados reflexivos
1 Fins Educacionais 1 Cultura de Design 3 Persuasio
2 2 Convencdes Sociais 2 Contexto de uso 4 Deliberagdo
GE’ 3 Discursos Especializados 3 Forgas Institucionais 5 Reflexdo
«C
§ 4 Atividades Gerenciais 4 Representagdes 6 Acéo Social
5 Impasses Tecnol6gicos Populares

Fonte | Baseado em Selber (2004)

Segundo Selber (2004) ha uma visao equivocada quanto ao aprender a
usar e pensar a tecnologia de modo produtivo pelas instituicdes educativas que
buscam introduzir préaticas de Letramento Digital(LD). Mesmo considerando a
necessidade de que saber operar as tecnologias “é um aspecto importante de
ensino e aprendizagem em contextos educacionais contemporaneas” (Prefacio,
p. XlIlI, minha traduc&o), o autor ressalta que se deter a compreensdo do uso
técnico da TICs, de modo descontextualizado, desvinculado de valores e
ideologias, que influenciam diretamente o seu uso como destacado por Street
(1984), ndo prepara nem estudantes e nem tdo pouco professores para 0s

desafios tecnoldgicos da era digital.

Estratégias de revisdo eficazes para hipertexto exige
uma série de habilidades complexas, variando de salvar
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arquivos como parte de uma unidade de rede
compartilhada para a reestruturagdo do padrdo légico-
dedutivo de um ensaio. Infelizmente, os alunos e os
professores muitas vezes encontram apoio para a
primeira tarefa, mas ndo para a ultima (Op. Cit. p.02,
minha traducéo).

Considerando que nesse cenario de desafios, na perspectiva desse
estudo relacionado a estudantes de escola publica, destaca-se a proliferacao
dos dispositivos méveis que se apresentam cada vez mais praticos, mais
rapidos, mais acessiveis e com inumeras funcionalidades, inclusive, para a
producdo textual hipermidiatica. As Tecnologias da Informacdo Moveis sem Fio
(TIMS) possibilitam, além de processos diferenciados de interacdo social, a
propagagdo de formatos variados de informacdo. Entretanto, tais
funcionalidades e os conhecimentos adquiridos nas midias ainda nédo sé&o
reconhecidos e/ou aceitos pela escola, que parece desconsiderar “a interacéo
continua e contingente entre contexto e tecnologia” (Op. Cit.p.26, minha

traducdo).

Lamentavelmente, ndo conseguimos acompanhar
adequadamente esses movimentos no interior do campo
educacional. Com isso, a educacao luta
permanentemente para afastar, de forma contundente,
muitas dessas possibilidades enriquecedoras dos
processos, assim como ja se fez com a televisdo, com os
celulares, e tudo mais que possa atrapalhar a
acomodada vida de muitas escolas e politicas publicas
que buscam sempre os caminhos mais faceis (PRETTO,
2010 p. 09).

Nesse sentido, a resisténcia quanto ao uso das TIMS pelos jovens
dentro da escola pode tornar-se mais um obstaculo para a difusdo de praticas
de letramento mais criticas e produtivas, inclusive fora de seus muros, além
dos obstaculos ja conhecidos e bastante debatidos quanto a falta de formacao
do professor para o uso em sua pratica pedagdgica, a infraestrutura, as normas
de uso gue limitam os acessos. As figuras 14 e 15 demostram a resisténcia
guanto ao uso do celular dentro de algumas escolas publicas visitadas pelo

programa de extensao Proi-Digit@I.
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Figura 11 | Fotografias tiradas do Mural de uma Escola Publica visitada pelo Programa de
Extenséo Proi-Digit@l|

Fonte | Prépria autora

As TIMS ja fazem parte do cotidiano jovem, contudo ha uma
necessidade social emergente de se estimular o processo de apropriacdo de
multiletramentos digitais entre jovens de classes mais populares como forma
de apetecer antigos e novos aprendizados e, com isso, oportunizar a
participacdo nas dinamicas da cultura digital em todos os seus aspectos.
Tendo, contudo, a escola como a principal facilitadora desse processo para que
assim eles possam transitar de forma competente entre os LD funcional, critico

e retorico.

4.3 Praticas de Letramento Digital Funcional — cruzando fronteiras

conceituais

O letramento numa abordagem funcional tem sido muitas vezes
comparado a pratica de alfabetizacdo, do ponto de vista da aquisicdo de
conhecimentos basicos que permitam a execucdo de atividades simples de
comunicacdo entre pessoa-pessoa, pessoa-objeto. Como afirma Soares
(2010,) a alfabetizacéo refere-se ao “processo de aquisicdo de codigo escrito,
das habilidades de leitura e escrita” (p.14) numa perspectiva de
desenvolvimento cognitivo individual e pontual, distanciando-se dos anseios

subjetivos e dos saberes adquiridos e trocados por meio de interagdes sociais
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gue acontecem, por exemplo, fora do contexto escolar. Segundo o Indicador
Nacional de Alfabetismo Funcional - INAF*? (2001), a UNESCO apresenta uma

concepcgao mais ampliada para o termo alfabetismo funcional.

A definicdo sobre o que analfabetismo vem, ao longo do
tempo das Ultimas décadas, sofrendo revisdes
significativas, como reflexo das préprias mudancas
sociais. Em 1958, a UNESCO definia como alfabetizada
uma pessoa capaz de ler e escrever um enunciado
simples, relacionando a sua vida diaria. Vinte anos
depois, a UNESCO sugeriu a adocdo dos conceitos de
analfabetismo e alfabetismo funcional. E considerada
alfabetizada funcional a pessoa capaz de utilizar a leitura
e escrita para fazer frente as demandas de seu contexto
social e wusar essas habilidades para continuar
aprendendo e se desenvolvendo ao longo da vida. (p.03)

A equiparagdo dos termos também acontece quando se trata de
diferenciar qualquer outro tipo de Letramento e Alfabetizacdo, seja ele:
informacional, midiatico, visual, audiovisual ou digital. A diferenca primordial

entre os termos, como enfatizado por Buzato (2007), é que

tanto a alfabetizacdo no sentido tradicional, guanto
qualquer outro conjunto de conhecimentos e habilidades
necessarios para a codificacdo e decodificacdo de
mensagens, s6 leva ao desenvolvimento (pessoal ou
coletivo, cognitivo ou politico-econémico) por meio de
praticas sociais e finalidades especificas em que esses
conhecimentos e habilidades sdo postos em uso, isto €,
por meio de letramentos (p.145).

No modelo teérico de Multiletramentos Digitais de Selber (2004) o LD
funcional destaca-se por propiciar habilidades cognitivas que vao além das
necessidades basicas, ou seja, de ligar e desligar, navegar e pesquisar na
internet, enviar mensagens, digitar um texto, produzir uma planilha eletrénica,
ler, escrever e enviar email, criar e salvar arquivos, interagir nas redes sociais
virtuais. Segundo o autor, o letramento funcional € uma condi¢do necessaria,
mas nao suficiente para se obter os outros niveis de letramento digital, apenas

instrumentalizar o estudante para o uso do equipamento e/ou software nédo o

%2 |ndicador Nacional de Alfabetismo Funcional (INAF) - Um diagnéstico para a inclusdo social pela
educacdo. Disponivel em: http://www.ipm.org.br/download/inaf01.pdf
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prepara para enfrentar os desafios tecnolégicos, principalmente de
comunicacéo e producao de conhecimento na era digital.

O LD Funcional, na perspectiva do autor, subentende os “computadores
como ferramentas” (p.35) e os sujeitos como usuarios competentes para o uso
da TICs, ndo somente técnicos, mas superando os impasses, reconhecendo as
convencdes sociais que regem O uso, gerenciando seu mundo online e
discernindo as regras de participagcdo nessa nova cultura. Diante disso, pode
se observar que ha uma distincao clara quanto ao emprego do termo funcional
(instrumental) nesse modelo teodrico, influenciando, inclusive, o modo de ler e
interpretar os dados coletados na pesquisa em questao.

Com base nas concepc¢Oes LD funcional de Selber a partir dessa etapa
estabelecerei um dialogo entre a teoria e pratica. Discorrendo sobre os
parametros (fins educacionais, Convencdes sociais, Discursos especializados,
Atividades gerencias e Impasses tecnoldgicos) que constituem esta categoria e
estabelecendo uma relacéo dialética entre a teoria e os discursos e praticas de
letramento(s)digital(is) dos sujeitos pesquisados.

Os Parametros e qualidades a serem exploradas numa abordagem

funcional sao:

1) Metas Educacionais

Para Selber (2004) Os jovens letrados funcionalmente fazem uso das
Tecnologias Digitais, procurando atingir objetivos educacionais e conseguem
“situar habilidades técnicas em um contexto pedagdgico” (p.44-45), como
aponta a fala do @estagiario, ao ser questionado porque tinha se inscrito na
oficina de videos de bolso.

Para aprender mais, adquirir experiéncia sobre editar
videos. Adquirir experiéncia para editar videos mais

longo e com mais intensidade e para saber também
editar videos caseiros e escolares. [@estagiario]

Os jovens no ato da inscricdo para a oficina de video de bolso
demonstram estar mobilizados a adquirir novos conhecimentos, mesmo numa

atividade tdo comum entre eles como gravar videos com o celular. Procuram
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apropriar-se das tecnologias de acordo com suas necessidades, sejam elas
econdmicas, culturais, ou identitarias, concentrando-se no que € importante

para eles, como apontam os trechos de entrevistas destacados a seguir:

eu me interessei pelo tema videos de bolso. Eu me
interessei bastante. E bom aprender a fazer video pelo
celular por que nem todo mundo tem condigbes de
comprar uma camera profissional, sabe? E ter aquelas
imagens que realmente sdo muito boas. [@Timida]

eu queria sair um pouco das aulas também. Que a
escola praticamente ndo tem nenhum recurso para dar
um certo lazer de tarde, por que aquilo pra mim € lazer,
eu tava aprendendo coisas. Foi legal com a galera aqui
em cima e eu também queria aprender mais alguma
coisa de edicdo de video, ter uma nocdo mais basica.
[@menino do banheiro]

A @timida aponta as limitagcdes do celular na producéo de video, fato
esse que caracteriza outro parametro do LD Funcional - discurso especializado
(tratarei a seguir). E interessante perceber em sua fala o reconhecimento de
gue nao ter acesso a um equipamento de qualidade ndo os impede de produzir
utilizando a tecnologia que tem em méaos, “essa fluidez cada vez maior nos leva
a realcar as continuidades que existem entre diferentes usos que podem ser
identificados como equivalentes funcionais de uma mesma pratica de
comunicacdo” (PROULX, 2010, p. 445).Cabe salientar que o processo de
producédo de video com o celular ou qualquer outro dispositivo mével passa
pelas mesmas etapas de producdo de um video digital, assim o objetivo
educacional almejado é atingido — aprender a produzir videos de bolso -,
independente da tecnologia utilizada (webcam, Tablet, camera digital,
filmadora).

Quanto a escola, conforme declaracdo do @menino do banheiro, esta
parece ndo atender as necessidades e expectativas juvenis quanto ao uso da
tecnologia como forma de tornar a aula mais prazerosa e menos linear. Esse
fato € confirmado a partir de notas de campo, quando os participantes da
oficina foram questionados sobre como utilizavam as tecnologias na sala de
aula, nenhum deles declarou ter qualquer contato com a tecnologia digital

mével, por iniciativa do professor, em sala de aula. Esse fato € preocupante até
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por que a escola possui WI Fl livre, distribui Tablets para estudantes do 2° ano
do ensino médio e apenas um dos respondentes nao possui celular com

internet, como se pode perceber no gréfico 6.

Gréfico 6 | Recursos Tecnoldgicos dos sujeitos pesquisados

Que Recursos Tecnoldgicos vocé possui?
(multipla escolha)

W Celular

H Computador

® Video game

B Camera digital

® Notebook

B MP3/MP4

M Cémera filmadora

Netbook

u Tablet

Fonte | Prépria autora

Com as tecnologias nas maos dos jovens e sem a mediacdo do
professor, a tendéncia na verdade € que eles burlem as regras para estar
sempre conectados, naveguem pela internet, interajam nas redes sociais,
joguem e escutem musicas ficando cada vez mais dispersos durante as aulas.
Ou, até mesmo, limite-se ao uso basico e instrumental da tecnologia por falta
de objetivos educacionais que os conduzam a apropriacdo de diferentes
letramentos.

Entretanto, para que as TICs sejam inseridas a pratica pedagdgica faz
necessario que ela seja de fato compreendida como artefato cultural presente
no cotidiano dos estudantes e, que, se bem explorado pode motivar e facilitar a
pesquisa, a interacao entre os pares e a producédo de informacdes, justificando,

assim o seu uso em sala de aula e portanto, “ndo basta utilizar a televiséo ou o
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computador, € preciso saber usar de forma pedagogicamente correta a
tecnologia escolhida” (KENSKI, 2010, p.46).

2) Convencbes Sociais

Os letrados funcionalmente compreendem as convencgdes sociais que
ajudam a determinar o uso das Tecnologias digitais. Nesse sentido, Selber
(2004) afirma que a tecnologia por si s6 “ndo cria um vacuo social”, mas, sim a
falta de formacdo e praticas letradas digitais que oportunize o acesso, a
adaptacéo, a producdo multimidia e a criagdo de conhecimento através do seu
uso social (cognitivo, criativo, ético). Warschauer (2006) esclarece que, numa
perspectiva mundial, sistemas educativos desiguais favorecem esse tipo de
estratificacdo social onde se percebe claramente que “estudantes das
comunidades ricas possuem mais oportunidades para criar multimidia
sofisticadas, enquanto estudantes de baixa renda sdo relegados ao uso de
computadores para a realizagao de exercicio” (p. 161).

Dos entrevistados, @menino do banheiro®* é o que manifesta mais
fortemente essa situacdo ao declarar que faz uso da tecnologia de modo
clandestino dentro da escola. Suas producdes audiovisuais buscam sempre
expressar sua insatisfacdo com o sistema educativo do qual pertence.
Procurando, através do potencial da multimidia e da linguagem audiovisual,
denunciar e chamar a atencdo da comunidade escolar para certas situacfes
gue os estudantes vivenciam na escola. Ele, assim como os demais,
reconhece as convencdes sociais que ndo somente regem, mas, também,

limitam o uso da tecnologia dentro do contexto escolar.

Eu fico com medo de colocar no Youtube por que é o
seguinte: direitos autorais também ndo posso. Eu faco o
negocio aqui, mas é praticamente clandestina por que
nao pode gravar dentro da escola e nem com a farda.
Minha irma disse que ndo podia gravar dentro da escola
por que é patriménio publico também e ndo pode assim
gravar coisas dentro da escola [@menino do banheiro].

¥ @menino do banheiro, juntamente com os colegas, j& produziu varios videos sobre a escola.
Na sua maioria deles questionando a falta de manutengéo dos espagos comuns a todos como
os banheiros, quadra de esporte, salas de aula.
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A partir dessa fala pude perceber a preocupagdo do jovem com o
compartilhamento das imagens sem autorizacdo prévia, como também, a
repercussao que elas poderiam causar a comunidade, tanto em aspecto local
guanto global. Sendo, inclusive, este fato comparado, de forma equivocada,
com o uso da imagem de outrem — direitos autorais. Segundo Demo (2010), o
conceito de autoria consiste na “habilidade de construir a vida com texto
préprio, no plano individual e coletivo e, como expressao da cidadania ativa” (p.
7).

Nesse caso, os videos sdo produzidos pelo jovem juntamente com 0s
colegas, entdo ele € um dos criadores intelectuais do bem imaterial. Contudo,
nao possui autorizagdo para 0 uso das imagens capturadas na escola
(estudantes de farda, espaco fisico, pessoas).Vé-se entdo que o0 conceito de
direitos autorais foi empregado pelo jovem de forma equivocada, seguindo a
orientacdo da familia. A escola como principal agéncia de letramento deveria
preparar os estudantes para serem cidadaos, também, do século XXI,
mediando as informacgdes e conflitos a partir do uso das tecnologias no espaco
escolar, de forma clandestina ou ndo, para que 0s estudantes possam

compreender as convencdes sociais que regem 0s seus usos ha era digital.

Incluséo digital implica muito mais do que apertar teclas,
reconhecer telas, utilizar programas com respostas
prontas. A formacdo de um cidaddo para o mundo atual
deve propiciar o letramento digital, que significa a
aprendizagem e utilizagdo consciente das TIC” (p. 26).

Outros pontos destacados pelos jovens entrevistados relacionam-se a
preocupacao em preservar a integridade moral das pessoas que aparecem nas
gravacoes, a reacdo (positiva e/ou negativa) diante do contetudo produzido e
estarem abertos a aprender com a critica, exemplificadas pelas narrativas

formuladas por ocasido das entrevistas, conforme descrita a seguir.

Aquilo ali, eu coloquei o0 negocio da florentina la. Mas no
caso eu ndo disse que ele era doido. Eu até pedi
permissao para falar aqui no video, por que se nao ia dar
besteira pra mim. Ele permitiu, ele mesmo pediu pra
gravar e eu gravei com ele. Na verdade eu pedi pra
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gravar né, ele comecou a dancar! [@menino do
banheiro]

A minha preocupacdo é com a integridade da pessoa
que a gente vai mostrar. Se a gente vai ter permisséo ou
ndo para mostrar e se ela vai gostar do video ou nao.
[@estagiario]

A gente tenta melhorar, nem, p6. Por que, as pessoas
critica para a gente melhorar. Sem criticas a gente ndo
vai saber o que fazer e vai achar que ta bonito, assim
essas coisas e nao ta. [@hacker]

Os relatos me fazem refletir sobre o papel da escola para esses jovens,
pois o jovem que foi gravado pelo @menino do banheiro faz parte de uma
turma de estudantes com necessidades educativas especiais. Mesmo
reconhecendo as convencgdes sociais, eles vivenciam situacdes de tensao no
contexto escolar, que parece ainda estar distante de suas expectativas e
modos de pensar o presente e o futuro. Transparecendo com iSsSoO que a escola
nao oferece praticas de formacao cidada para o uso da tecnologia como forma
de fortalecer conceitos de espacos, liberdade de expressédo, ética nas
producbes, autonomia e autoria na cultura digital. Como destaca Sposito
(2005), a escola luta “pela valorizagdo do estudo com uma promessa futura e

uma possivel falta de sentido que encontra no presente” (p. 125).

3) Discursos especializados

Para Selber (2004), o estudante é considerado um letrado digital funcional
guando consegue utilizar adequadamente discursos especializados associados
as TIC, expressando dominio na atividade que se propfe com o uso de
diferentes tecnologias e softwares.

Nessa pesquisa a tecnologia utilizada para a captura das imagens e audios
foi o celular, principalmente, por ser uma tecnologia acessivel que agrega

multiplas funcionalidades e que faz parte do cotidiano juvenil.

O que chamamos de telefone celular € um Dispositivo
(um artefato, uma tecnologia de comunicagéo); Hibrido,
j& que congrega funcbes de telefone, computador,
magquina fotogréafica, camera de video, processador de
texto, GPS, entre outras; Movel, isto €&, portétil e
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conectado em mobilidade funcionando por redes sem fio
digitais, ou seja, de Conexao; e Multirredes, ja que pode
empregar diversas redes, como: Bluetooth e
infravermelho, para conexdes de curto alcance entre
outros  dispositivos; celular, para as diversas
possibilidades de troca de informacgdes; internet (Wi-Fi ou
Wi-Max) e redes de satélites para uso como dispositivo
GPS (LEMOS, 2008, p.02).

Considerando que o0s jovens entrevistados possuem uma grande
habilidade técnica para manusear o celular, os questionei sobre a diferenca
existente entre o celular e outro recurso tecnolégico, procurando dimensionar o
conhecimento que eles detém sobre os recursos oferecidos para a captura de
imagens por esse tipo de dispositivo movel, diante de outras opcdes
tecnolégicas mais profissionais direcionadas para a mesma atividade. Nas

palavras dos jovens:

O celular ndo é bom pra gravar ndo. Por que quando eu
formato ele para WMV (Windows Media Video), eu
coloco ele no Sony, o audio fica todo fora de
sincronizacdo. No celular vocé percebe que a imagem
nao é totalmente HD e tal. Camera vocé que ndo fica
aquela coisa tdo saturada, ndo fica tdo claro, fica uma
coisa equilibrada, e também néo fica bugado o video.
Como o0 meu celular aqui eu gravo nele e quando eu
formato ele pro WMV, que é o Unico formato que pega no
Sony Vegas pro, ele fica saindo do foco, eu tenho que
ficar ajeitando, botando em camera lenta, o video fica
totalmente lento, fica uma merda o video. [@menino do
banheiro]

E antes eu, eu fazia video sim, ndo pelo meu celular. Por
que eu acho que a camera dele ndo é 0 que procuro.
Tinha uma camera digital em casa mesmo e eu fazia e
editava, pegava umas fotos e editava, fazia algumas
coisas. [@timida]

Bom com o celular da para fazer videos legais, mas a
camera tem mais qualidade de imagem e para fazer os
videos, 0 som também se captura melhor com a camera.
Por alguns motivos é melhor a camera. Mas dependendo
do celular e como vocé vai gravar pode se comparar, hao
ser igual, mas pode se comparar a uma camera digital.
[@estagiario]

Tem coisas que € legal e coisas que € ruim porque tipo.
Tém gente que ndo tem filmadoras e utilizam celulares.
Isso que € ruim. E o bom é que os celulares possui essa
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utilidade de filmar, mas o gréfico da filmagem do celular
ndo € muito boa, dependendo do celular. Mais ao todo
gravar videos pelo celular é legal, pois podemos editar
com simples programas como o Movie Maker, Sony
Vegas entre outros. [@hacker]

Os jovens conseguem distinguir com muita seguranca as limitacdes dos
arquivos gerados com o celular, principalmente quanto a resolucdo das
imagens e captura de audio externo, mesmo que com pouco aprofundamento
conceitual. Eles reconhecem que a falta de acesso a um equipamento de
melhor qualidade, ou especifico para o fim, interfere de forma negativa no
resultado dos videos.

Nesse sentido, acredito que o celular, mesmo que de forma amadora,
atende aos objetivos esperados, ou seja, possibilita praticas de letramento
digital a partir da producéo de narrativas audiovisuais, tornando-se, assim, um
importante instrumento para a insercao nas dinamicas digitais contemporaneas
das classes mais populares, pois ‘com as novas midias moveis digitais,
ampliam-se as possibilidades de consumir, produzir e distribuir informacao”
(LEMOS, 2009, p.30) em todos os espacos, além das possibilidades de acesso

as informacdes e de interacao entre os pares.

4) Atividades Gerenciais

Um estudante letrado funcionalmente sabe administrar de forma
estratégica e confiante a sua participacdo no mundo digital. A perspectiva do
autor, como ja foi dito anteriormente, refere-se a praticas de letramento de
estudantes universitarios. Como 0s sujeitos dessa pesquisa sao jovens de
periferia, estudantes de escola publica, busquei identificar em seu contexto de
cultura digital indicios relacionados a esse parametro.

Nas percepcbes sobre o gerenciamento dos seus espacos e interacdes
virtuais, as redes sociais representam uma dualidade especial, pois além de
espaco para sociabilidade e lazer, apresenta-se também como ambiente
seguro para compartilhamento e divulgacdo das narrativas audiovisuais e
expressoes juvenis. Isso se deve em grande parte ao tempo em que passam

conectados a internet e as relacbes sociais que eles estabelecem nesse



169

espaco, muitas vezes, prolongando as interacdes iniciadas no presencial (off-
line).
Simplesmente, eh, eu, eh, @estagiario criou um grupo
no face e ele me botou como administrador la, fico

postando videos e botando a galera no grupo. [@menino
do banheiro]

Bem, eu tenho contas no Youtube e pelo Facebook, eu
vou tentar ir pelo mais béasico. Tem alguns amigos meus
gue fazem parte de algumas coisas la de edicdo, tem um
amigo meu que € cartunista, ele gosta muito de filme
[@timida]

Mas, apesar de se mostrarem cuidadosos quanto ao compartilhamento
de suas informacdes, ainda mostraram-se inseguros em interagir com pessoas
fora do seu circulo de amizade. Esse fato pode ser observado na fala do
@hacker quando declarou ter postado um video produzido no Youtube. O
video foi gravado por ele e exibia uma briga entre colegas de uma mesma
escola por causa de uma menina. A Gravacéo foi feita a pedido do jovem que
perdeu a briga e mesmo sem sua autorizacdo, o @hacker postou o video na
internet, em seu perfil pessoal, podendo acompanhar a quantidade de
visualizacdes e comentarios.

eu fiquei olhando os comentarios e as visualizacdes
guantas tinha, assim. Mais de mil, mil e quinhentos. Mas,

eu nao respondo, tipo, eu ndo gosto de responder, ta
ligado! [@hacker]

No momento dessa narrativa, o semblante do jovem expressava
descaso, indiferenca e ironia com a situacdo de violéncia vivenciada pelos
colegas. Seu discurso narrava um cenario comum nas periferias, onde jovens
da mesma escola se agridem por motivos banais e com a conivéncia dos
colegas. Assim, como o @hacker, muitos videos dess tipo sdo postados na
internet sem a devida autorizacdo, expondo os envolvidos que na maioria das
vezes sdo menores de idade. Assim, é possivel perceber que, o Letramento
Digital é um processo muito mais amplo do que saber capturar imagens e
manusear diferentes tecnologias e softwares, pois “inclui interpretagao critica
da realidade, possibilitando acesso e atuacdo social consciente” (PERINA,

2003, p. 21). O processo de integracdo desses jovens com a cultura digital
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deve ser intensificado dentro da escola e com mediacao do professor para que
0S mesmos possam adquirir a condicdo de letrado digital e, assim, gerenciar
seus espacos online e off-line, as relagbes sociais entrecruzam nos dois
espacos, suas informacdes, expressdes e producdes, sobretudo, de modo
consciente e critico. “E necessario que isso aconteca que este novo paradigma
seja disseminado e que o0s sujeitos ouvidos do processo sejam ouvidos e
formados para utiliza-las, assim como, participem da decisdo de inseri-la no
contexto educativo” (BARREIRO, 2004, p. 24).

5) Impasses Tecnolbgicos

O letrado funcional deve ter a capacidade de resolver os impasses
tecnolégicos de modo confiante e estratégico, mesmo que “ndo tenha o
conhecimento necessario para resolver problemas de leitura, escrita e de
comunicagao” (SELBER, 2004, p.67), ele ndo desiste e busca
incessantemente alternativas para solucionar as dificuldades encontradas.

A geracdo digital prefere apropriar-se das tecnologias e softwares
através de tentativas e erros, ou seja, eles aprendem fazendo, num processo
intermitente de busca pelo conhecimento que caracteriza 0s nativos digitais,
revelando “uma forma de aprendizagem, que nao €é baseada em
informacdes/instrucdes (que seria dada pelo manual), mas numa busca que
parte daquele que precisa aprender, fucar, explorar” (PESCADOR, 2010, p.
04). Para Prensky (2001), a geracdo de nativos digitais pensa e processa
informacfes de forma diferente das geracfes anteriores e demonstra grande

familiaridade com a linguagem digital fazendo dela sua segunda lingua.

Eles gostam de processo paralelo e multitarefa. Eles
preferem ler os graficos antes do seu texto, em vez do
oposto. Eles  preferem acesso aleatério (como
hipertexto). Eles funcionam melhor quando em rede. Eles
prosperam com gratificacdo instantanea e recompensas
frequentes. Eles preferem jogos a trabalho "sério" (p.04.
Grifo do autor — minha traducgé&o).
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Assim, essa busca pelo conhecimento foi um aspecto claramente
detectado nos discursos dos jovens entrevistados quando questionados sobre

como aprenderam a editar videos, como descritos abaixo:

A gente tem um trabalho pra fazer, uma apresentacao
em video e nado tinha ninguém mais proximo de mim
assim que eu pudesse chegar e pedir uma ajuda. Ai eu
fui aprendendo. A dificuldade ja é uma coisa a mais para
me motivar, ai eu acho bem interessante. [@timida]

Eu aprendi. Antes, eu sabia editar por qgue eu mexia no
computador. Eu ganhei o computador e comecei a mexer
e aprendi. E quando entrei na oficina eu aprendi mais
coisa que eu ndo sabia. [@poderosa]

Eu comecei mexendo, nunca mexi com Movie Maker
nem nada. Eu fiquei vendo como fazia introdugdo com
template. Eu trabalho com template, eu baixo template
feito que a galera faz, junto, faco uma minha com aquilo
gue a galera ja fez. Com o Sony Vegas pro 11, eu
passei praticamente mais de cinco horas no dia s6 para
aprender a mexer nele por que € muito complicado. Fora
0 sc7 (super Pack efeitos 7) que séo os efeitos extras
que vocé baixa. [@menino do banheiro]

A partir dos relatos fica comprovado que ha muitas maneiras de
aprender e apropriar-se do saber. O sujeito de saber, ou seja, que busca o
saber de modo autbnomo “desenvolve uma atividade que lhe é propria:
argumentacao, verificacdo, experimentacdo, vontade de demonstrar, provar,
validar” (CHARLOT, 2000, p. 60), mobilizado pelo desejo, sentido e valor que
se da a atividade que se quer dominar.

Durante a oficina pude acompanhar e mediar um impasse tecnolégico
vivenciado pelo grupo do qual o @hacker fazia parte. O laptop que o grupo
utilizou para editar as imagens estava na lingua inglesa e dois dos integrantes
do grupo estavam com dificuldade de identificar as funcionalidades do software
e chamaram o @hacker para ajuda-los na edicdo. E interessante observar que
eles ndo recorreram aos oficineiros para auxilia-los, preferindo resolver os
impasses entre eles. Eu so fui chamada pelo @hacker para mostrar a melhor
forma de recortar o audio. Ao ser questionado sobre as dificuldades
encontradas ao editar videos com o Movie Maker em outra lingua, ele

respondeu:
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Nao, pd, por que tipo, no meu notebook, as vezes, eu
deixo em inglés. Eu tenho véarios programas em inglés. A
Unica coisa foi dividir os videos e botar o som, por que
atualizou o Movie Maker, eu esqueci de recortar l4.
[@hacker]

Uma pesquisa desenvolvida por Mercado (2010) comprovou que jovens
conseguem aprender parte do vocabuldrio em lingua inglesa enquanto
interagem em games conectados a Internet, assim “a dificuldade com a lingua,
gue poderia desestimular um imigrante digital (geracdo pré-Internet),
acostumado a usar a informacgéo escrita de forma linear em livros e dicionarios,
nao parece intimidar um jogador nativo digital” (p. 05). Isto também pode ser
relacionado a outras préticas de letramento digitais como, por exemplo, ao uso
de softwares de edicéo de video e audio como aconteceu com o @hacker e o
@menino do banheiro, que aprendeu a editar videos utilizando o sony vegas,

também, em lingua inglesa.

4.4  Praticas de Letramento Digital Critico — Uma camera na mao e

conexdes na cabeca

Selber (2004) indica que umas das dimensfes mais importantes para o
estudo do letramento digital € pensa-lo numa abordagem construtivista, na qual
0s estudantes sdo incentivados a reconhecer e questionar as tecnologias
digitais e ndo somente utiliza-las como objetos de consumo. Mas, sim, como
artefatos culturais facilitadores para a comunicacdo e a producdo de
conhecimentos na era digital.

Nessa perspectiva ao considerar na abordagem de Letramento digital
Critico as tecnologias digitais como artefatos culturais, tém-se uma metafora
geradora de identidade, que coloca em primeiro plano, criticamente, os
contextos de producdo e uso (Op. Cit. p.75). Assim, o0 estudante tem a
possibilidade, por si s6, de buscar sentido de significados proprios a partir do
uso critico e reflexivo em um processo de comunicacdo e interacdo que
transcenda a abordagem funcional, muitas vezes, neutra de valores e
ideologias, servindo, apenas, para atender as exigéncias basicas de

sobrevivéncia na sociedade tecnolégica. Mas, sobretudo, em um processo
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formativo que valoriza seu modo de pensar o mundo, de agir no mundo, de se
comunicar com o mundo, e, assim produzir sua propria cultura.

% £

Para o autor, construtivismo “é uma filosofia de aprendizagem baseada
na premissa de que a aprendizagem é um processo ativo no qual 0s
estudantes constroem novos conhecimentos” (Op. Cit. p.76). Por isso, acredita
gque a abordagem critica para o letramento digital pode ser considerada
construtivista por ser centrado no estudante, tendo em vista motiva-los a
buscar interesses pessoais, tornando-os autbnomos, questionadores e

participantes ativos em contextos educacionais.

O reconhecimento da era digital com uma nova forma de
categorizar o conhecimento ndo implica descartar todo o
caminho trilhado pela linguagem oral e escrita, nem
mistificar o uso indiscriminado de computadores no
ensino, mas enfrentar com critério 0S recursos
eletrbnicos como ferramentas para construir processos
metodolégicos mais  significativos de aprender
(BERHENS, 2009 p.74).

Recorrendo a origem do termo Letramento Critico, na concepcao de
Knobel e Lankshear (1998) o letramento possui trés dimensdes: operacional,
cultural e critica que aglomeram a lingua, o significado e o contexto. A
dimensédo operacional refere-se a competéncia de ler e escrever em uma
variedade de contextos; a dimensédo cultural trata-se de uma questdo de
compreensao dos textos e seus significados em relacdo ao contexto; e a
dimensé&o critica esta relacionada com a natureza socialmente construida de
todas as praticas humanas e sistemas de significado como forma de
participacdo efetiva e produtiva em qualquer pratica social. Portanto, pode-se
afirmar que o dominio da dimenséao critica requer acesso a formas relevantes
de competéncia operacional e cultural, sendo, portanto, considerada como
base para garantir que os estudantes ndo se limitem apenas a participar de
praticas discursivas e compreender 0s seus significados, mas possam
apropriar-se delas de varias maneiras, construindo, reconstruindo e dando-lhe
novos sentidos de acordo com seu contexto sociocultural.

Na abordagem de Letramento Digital Critico de Selber (2004), os

parametros e qualidades a serem exploradas nos estudantes sao: culturas
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design, contextos de uso, forgcas institucionais e representagbes populares.
Diante da andlise dos dados coletados pude observar que as praticas dos
sujeitos pesquisados ndo faziam referéncia ao parametro - representacdes
populares -, jA que a pesquisa em questdo deteve-se em analisar tipos de
letramentos digitais mobilizados por jovens de periferia durante o processo de
producdo de videos de bolso, ou seja, em um contexto de cultura digital bem
especifico e com uma abordagem voltada mais para a producdo de narrativas
audiovisuais com o uso do celular.

Tal parametro busca investigar de modo complexo as representacoes
gue as Tecnologias de Informacdo e Comunicacgao (TIC) tém no imaginario das
pessoas. As representacdes sao descritas pelo autor como imagens, narrativas
e metaforas que ditam estilos e valores no subconsciente coletivo,
normalmente imposta pela midia massiva. Essas questdes ndo estéo presentes
nos relatos dos sujeitos pesquisados e nem me propus a debaté-las no estudo.

Outro detalhe importante que surgiu com a analise dos dados, foi um
novo parametro ou subcategoria a posteriori do LD Critico que denominei de
Cenarios de Mobilidade. A metodologia proposta pela oficina procura
justamente identificar praticas de letramento digital com o uso de dispositivos
moveis, no caso do celular. Assim sendo, o evento de letramento favoreceu o
surgimento de sentidos e significados emergentes dados pelos jovens
entrevistados quanto ao uso do celular para diferentes praticas em seu
contexto de cultura digital. Essa perspectiva ndao foi contemplada no modelo
tedrico de Multiletramentos Digitais de Selber (2004). Tal fato se justifica
porque o modelo foi pensado para praticas mediadas por computadores, mas
como aponta o autor: o modelo sera util também para as novas versdes de
hardware e software que inevitavelmente substituirdo versdes antigas,
ajudando os estudantes a compreender melhor preconceitos, crencas e politica
inerentes a contextos tecnolégicos. Com as tecnologias méveis, segundo
Lemos (2009),

ampliam-se as possibilidades de consumir, produzir e
distribuir informacgéo, fazendo com que esta exerca e
ganhe forca a partir da mobilidade fisica. Por exemplo, o
simples ato banal de enviar um SMS, uma foto, postar no
blog ou alimentar redes sociais com um telefone celular,
revela essa nova relagéo sinérgica entre as mobilidades,
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impossivel com os mass media. Com este serd possivel
apenas o consumo em mobilidade (ouvir radio no carro,
ler um livro no avidao ou revista e jornal no 6nibus...),
sendo a capacidade produtiva rara e a de distribuicao
imediata impossivel. (p.30)

Com este novo cenario de mobilidade fisica e informacional
proporcionados pelas Tecnologias de Informac6es Mdveis sem Fio (TIMS),
ampliam-se as percepcbes de espacgo-tempo, as possibilidades de
comunicacao e interacéo interpessoal, e a producéo de subjetividades. Por isso
€ necessario que os estudantes compreendam todo esse movimento para ter
uma visdo mais aprofundada do complexo processo comunicacional
contemporaneo (LEMOS, 2005).

E nesse contexto de constantes transformacgdes culturais que o LD
critico apresentado por Selber (2004) sera acrescido especificamente nesta
pesquisa de mais um parametro (subcategoria a posteriori) como forma de
dialogar com os discursos e praticas de letramento digital dos sujeitos
entrevistados, a saber: (1) culturas design, (2) contextos de uso, (3) forcas

institucionais e (4) cenéarios de mobilidade.

Quadro 9 | Novo quadro de parametros de uma abordagem critica de Letramento Digital

Parametros Qualidades de um estudante letrado criticamente

Culturas de Design Analisa as perspectivas dominantes que moldam as
culturas de design das TICs e seus artefatos.

Compreende o0s contextos de uso como um aspecto
Contextos de Uso inseparavel das TICs que o ajudam a contextualiza-las
e constitui-las.

Forcas Institucionais Entende as forgas institucionais que modelam o uso
das TICs.

Compreende que as TIMS potencializam novas praticas

Cenéarios de mobilidade sociais, trazendo novas dimensGes de uso, de
producdo de sentidos e de circulagdo da informagéo
nos espagos urbanos.

Fonte | Baseado em Selber (2004)
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1) Culturas de Design

Para Selber (2004), o parametro culturas de design refere-se as préticas
e perspectivas das pessoas que sao responsaveis pela criacdo e manutengao
de uma infraestrutura computacional ou de quem projeta dispositivos de
hardware, redes de area ampla, local e programas de software, configuracbes
de desktop, espacos fisicos, politicas e procedimentos, atividades
pedagdgicas, e entre outros. Dessa forma, estudantes letrados criticamente
analisam as perspectivas dominantes que modelam e constituem as culturas
de design das TICs e seus artefatos, sendo considerados questionadores
informados das TICs.

No contexto da pesquisa, a infraestrutura computacional da
disponibilizada na escola onde foi feita a pesquisa € desenhada e mantida por
uma equipe técnica da secretaria de educacédo do estado de Pernambuco. A
rede WI-FI, por exemplo, possui senha de acesso para estudantes e
professores. Mas ao chegar a escola para fazer a coleta dos dados, os préprios
estudantes me deram as duas senhas e quando perguntados onde
conseguiram e qual a diferenca entre 0os acessos, recebi a resposta de que
eles tinham uns esquemas e que a diferenca parecia ser a velocidade. Efetuei
testes com os dois acessos e nao identifiquei nenhuma diferenca, acredito que
o trafego de rede no perfil do estudante deva ser maior dificultando o acesso a
determinadas paginas, como a de videos online, e para o upload e download
de arquivos, justamente, pela quantidade de usuéarios acessando
simultaneamente. E importante destacar que 0 acesso & internet s6 é
‘permitido’ nos intervalos das aulas e no recreio ou com o consentimento do
professor(a).

Outro detalhe importante é que um Unico endereco eletrénico bloqueado
pela escola foi a rede social Facebook. E isso para os dois tipos de acesso
(professor e estudante). A rede social Facebook tornou-se a grande vila na
relacdo entre as praticas contemporéaneas de comunicacdo e as praticas

escolares, conforme resposta34 do @menino do banheiro:

% Respostas extraidas do questionario online— formulario eletrénico Google Docs e

reproduzidos na integra.
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Eu usava o computador para entrar no facebook -_-"
mais a diretora bloqueou o site :( . E tambem usava para
pesquisar trabalhos escolares. [@menino do banheiro]

A escola parece ndo conseguir dialogar com essas novas praticas
comunicacionais sem a imposicao de regras e limites, e nem favorece
alternativas de uso que contemplem as expectativas e anseios dos estudantes.
Ha entdo um dificil dilema a ser resolvido pelos gestores escolares, pois ao
mesmo tempo em que se abrem as portas da escola para o mundo, através da
internet e da distribuicdo de Tablet, tira-se a liberdade de um acesso
democratico, consciente e responsavel “pela resisténcia com que 0S mesmos
defendem os atuais formatos de suas estruturas e organizagdes” (KENSKY,
2008, p.662).

Os sistemas educativos tradicionais deixam transparecer que ainda nao
estdo preparados para lidar com esse novo fluxo informacional e
comunicacional que circula nos meios digitais, como também, com o
conhecimento trazido pelos estudantes. Tapscott (2010) afirma que “os jovens
tém uma afinidade natural com a tecnologia que parece inacreditavel. Eles
institivamente procuram a internet para se comunicar, entender, aprender,
achar e fazer muitas coisas” (p.19), descentralizando, assim, o método
tradicional de adquirir conhecimento através da escola de forma linear,
fragmentado, descontextualizado.

Nesse contexto, tentam podar o transito dos estudantes por outras
culturas e espacos negando-lhes o direito de participar plenamente da
sociedade informacional, ou seja, de aprender de um modo emergente, de
pesquisar, de selecionar e de produzir informagcdes. Essa situacdo pode ser
observada nas respostas dos sujeitos pesquisados aos serem questionados>>

gue recursos tecnoldgicos utilizam na escola.

computador,na hora do intervalo para produzir trabalhos
ou pesquisas. [@estagiario]

Celular e Netbook .0 Celular para Tirar fotos ou escutar
musica e o netbook para procurar textos na internet ou
etc. [@hacker]

¥ Respostas extraidas do questionario online— formulario eletrénico Google Docs e

reproduzidos na integra.
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de vez em quando algum professor pede pra os alunos
verem alguns videos e necessita de ver uam foto de
algum assunto,entao poder ser um metodo muito
importante pra o recursos tecnologico da escola.
[@poderosa]

Tablet , uso para fazer pesquisas .[@timida]

nao na escola com professor.[@monstro]

Contempla-se, entdo, uma subutilizacdo da infraestrutura (WI-FlI,
laboratério de informéatica e Tablet) disponibilizada pela escola, pois 0s jovens
ndo citam qualquer atividade pedagdgica praticada em sala de aula ou em
outro espaco escolar que possa justificar tantos investimentos tecnoldgicos.
Eles continuam usando seus proprios dispositivos moveis e acessando a
internet de forma clandestina, sem qualquer tipo de formacdo ou mediacao

para o uso social. Para Kensky (2008),

As escolas e todos os espacos formais de educacao sdo
muito lentos na incorporacéo critica de praticas que ja
fazem parte da cultura extra-escolar de usos dos meios
para a comunicacao, a interacao e o trabalho em redes.
A acdo mediada, ao ser assumida como processo
educacional, pode reorientar a participacdo individual
voluntaria e isolada das pessoas nas redes para a
participacdo na comunidade educacional emergente.
Comportamentos que envolvem néo apenas a formacao
intelectual, mas habilidades e atitudes de convivéncia e
cidadania podem ser desenvolvidas com a colaboracéo e
o trabalho em redes (p.663).

Outra situacdo observada nas praticas de letramento digital critico dos
sujeitos pesquisados e, que, também, se refere ao parametro de Cultura de
Design dominante mais numa perspectiva global esta relacionada as regras de
participacdo e interacdo na rede social Facebook. Um dos jovens ao ser
guestionado sobre a criacdo de trés perfis na rede social justifica da seguinte

forma:

E, por que um o chat bloqueou e o outro é o novo para
falar com galera. O primeiro, o original bloqueou, eu fiz
outro porgue, eh, o original bloqueou o chat por 30 dias.
Agora, tipo, eu, a gente chama o terceiro Facebook
porque tinha um antes deste original que eu tenho agora,
e 0s babdes da escola que ndo apoia os videos e nem



179

nada e que é tudo bab&o do professor fica dando spam e
fica enchendo de spam. [@menino do banheiro]

A acado de marcar spam, como exemplificada pelo jovem, consiste em
marcar no post ou comentario a opcao de ‘ndo quero ver isto’. Apos a agao
sera exibida uma segunda opc¢do contendo varios itens dentre eles: é spam (
figuras 16 e 17). Este post ou comentario ao receber varias marcacdes de
spam seré excluido do feed de noticias do usuario e o seu perfil bloqueado por
30 dias. Entéo, a estratégia utilizada pelos jovens para burlar as regras e néo

ficar sem acesso ao Facebook é criar varios perfis.

Figura 12 | Tela com opcdes para marcar o post ou comentario no Facebook

CLASSIFICAR ~ u

Obter notificacdes

N&do quero ver isso
Deixar de seguir @ menino do banheiro

Responda a uma pesquisa para melhorar o Feed de notidas

Fonte | Prépria autora

Figura 13 | tela com a opcdo de marcar o post ou comentario como spam no Facebook

Esta publicacdo agora esta oculta do seu Feed de notidias, Desfazer

Por que vocé ndo quer ver isto?
E irritante ou desinteressante
Acredito que nao deveria estar no Facebook
E spam

Responda a uma pesquisa para melhorar o Feed de notiaas.

Fonte | Prépria autora

As informacdes sobre os termos de Uso do Facebook podem ser
acessadas atraves do endereco eletrénico:

https://www.facebook.com/legal/terms. N&o ha uma descricdo detalhada das
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penalidades, mas regras de uso que caso sejam violadas o perfil do usuario
sera imediatamente bloqueado. Destaco dentre elas: postar virus ou outros
coédigos maliciosos, assediar ou praticar bullying, publicar conteddos que
contenha discurso de 6dio, seja ameacador ou pornografico; incite violéncia, ou
contenha nudez ou violéncia gréfica; praticar qualquer ato ilegal, equivocado,
malicioso ou discriminatoério, entre outras.

Nesse sentido, 0 que se observa na relacdo que os jovens estabelecem
com a cultura de design dominante no espaco local (escola) parece restringir-
se a acessos controlados, rigidez e falta de praticas que estimulem o uso
reflexivo e critico da tecnologia. Enquanto no espaco virtual h4 uma dinamica
hipertextual de constantes descobertas, desafios, aprendizagens,
responsabilidades e trocas. A escola na atual situacéo parece mais um campo
de batalhas do que um espaco de socializacéo e a aprendizagem para a vida,
pois ao mesmo tempo em que oferece a tecnologia nas maos dos estudantes,

priva-os de usufruir de suas potencialidades para uma formacéo cidada.

2) Contextos de Uso

O parametro Contexto de Uso numa pratica de letramento digital critico
diz respeito aos usos e sentidos que sdo dados as TICs em um determinado
contexto, ou seja, em ambientes que ajudam a situar e constituir tais como:
cursos, oficinas, laboratério de informatica, e/ou conteddos que facam uso
dessas tecnologias. Selber (2004) destaca que “é dificil fazer julgamentos
sobre a hegemonia da tecnologia em si (tal como formalizado, resumido,
aplicado no sistema) sem examinar as interacdes situadas entre a tecnologia e
usos" (p. 111, traducdo minha). Portanto, o0s estudantes letrados
funcionalmente devem compreender 0s contextos de uso como aspecto
inseparavel das TICs que os ajudam a constitui-las e contextualiza-las, pois
toda préatica de letramento é um ato social e pressupde um uso reflexivo e
critico da tecnologia sempre carregado de valores, sentidos e ideologias de

todo um contexto.

E nesse sentido que considerar a mediaco dos diversos
artefatos digitais que fazem parte dos cotidianos dos
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sujeitos da educacédo, dentro ou fora do ambiente
escolar, ajuda a pensar a constituicdo da subjetividade
na contemporaneidade e também na construgdo do
conhecimento (FREITAS, 2011, p. 119).

Nessa pesquisa 0 espaco utilizado como contexto de uso para obtengao
dos dados que comp&em a amostra do estudo foi a oficina de videos de bolso,
promovida pelo Programa de Extens&o Proi-Digit@l. A tecnologia e 0s usos
decorrentes das praticas de letramentos digital dos jovens foram direcionados
para o uso do celular. Assim sendo, as andlises a seguir referem-se aos usos e
sentidos dados pelos sujeitos da pesquisa ao recorrerem ao celular para a
producéo de narrativas audiovisuais em seu contexto de cultura digital.

Eu gosto de ridicularizar a escola e fazer a galera rir com
problemas que ndo deveriam ter nenhum um pouco aqui,
ndo deveriam ter nenhum problema aqui, por que a
gente paga agua, luz, mamae, papai, enfim. E ndo era
pra ter. Eu fiz até um video do banheiro para chamar a
atencdo da diretoria. A maioria dos videos quando a
gente grava, a gente as vezes, a gente faz sem querer,
mas neste caso ai, a gente fez pd, ta gazeando aqui,
bora gravar e tirar onda com o mictorio da escola, que é
uma merda, cheio de bagulho, lixo, assim. A gente jogou
um doce em cima, uma tanajura e gravou a tanajura e o
doce nadando no meio do mijo. E comecou a tirar onda,
logo. [@menino do banheiro]

Tem um video que eu postei no face que € sobre a
minha sala. Eu peguei varias fotos e fui colocando alguns
efeitos, na mudanca de fotos entre a entrada de uma foto
e saida de outra e uma musica e marguei a galera da
minha sala. Por que, eh, foi guando trés amigos meu [...],
meus iam sair da escola, ai ja tinha algumas fotos da
turma no computador, eu achei melhor fazer e uma
musica que a gente tocava violao aqui na sala. Ai gostei
de fazer e o0 povo aceitou. [@timida]

Como préticas de LD, essas duas producdes, além de ratificar que a
escola € um importante espaco de sociabilidade, apresentam modos distintos
de viver e ser jovem no mesmo espaco. Stecanela (2010) alerta que “é possivel
perceber que, mesmo naquilo que se repete todos os dias, ou seja, na rotina,
ocorrem rupturas e reinvencdo dos modos de viver a juventude, em geral, as

culturas juvenis” (p.34). Dessa forma, as expressdes juvenis tendem a
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reproduzir a realidade, seus momentos de lazer e de tensdes que se
transformaram e tomam forma a partir dos contextos de uso e da linguagem
utilizada, possibilitando com isso a producdo de subjetividades e a construcéo
de identidades individuais e coletivas, fortalecendo os circulos de amizades e
demonstrando um meio de expressdo, de afirmagdo e de reconhecimento
pessoal no espaco social que eles convivem e constroem sociabilidades. Para
Dayrell (2007), “a turma de amigos é uma referéncia na trajetoria da juventude:
€ com quem fazem programas, “trocam idéias”, buscam formas de se afirmar
diante do mundo adulto, criando “eu” e um “nés” distintivos” (p.111. Grifos do
autor). A ideia de coletividade é muito presente entre 0s jovens, por iSSO 0
grupo de amigos € algo essencial servindo como fonte de referéncia para as
sua praticas e acgdes, pois partilham estilos semelhantes, codigos e elementos
simbolicos que os identificam como determinado grupo. Essa é uma tendéncia
juvenil, que apesar de ser muito presente na escola, estende-se a outros
espacos como a rua, a igreja, espacos educativos ndo formais, entre outros,
como narrado por @monstro:

Ja, tenho gravado muitas vezes na igreja, os cultos e

pecas. Assim, sempre gostei de filmar as coisas. Quando

eu ganhei o0 meu celular pela primeira vez, eu, primeira

coisa que fiz foi filmar e escutar musica. Mas qualquer
evento que tinha assim eu filmava. [@monstro]

As narrativas audiovisuais produzidas contribuem, também, para a auto-
estima deles, dando-lhes visibilidade na comunidade ao reproduzir e divulgar,
através de suas praticas mediadas pela tecnologia, os aspectos da realidade
vivenciada por eles. Nas palavras do @monstro, por exemplo, percebe-se uma
grande influéncia da Igreja na construcao de sua identidade. Conclui-se que, no
caso desse jovem, a escola deixa de ser a principal agéncia de letramento,
sendo substituida pela Igreja, pois durante todo o periodo que estivemos em
contato, raramente, ele fez referéncia a escola, as préaticas escolares e as

amizades construidas naquele espaco.
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3) Forgas Institucionais

As qualidades a serem exploradas nesse parametro estdo relacionadas
a compreensdo das forcas que modelam os usos da TICs numa dimensao
acima do contexto de uso, ou seja, mais distantes da pratica. As forcas
institucionais sdo aquelas que regem, centralizam e determinam as politicas de
uso das TICs, dentre elas o acesso a Internet, distribuicdo da informacéo,
administracdo do parque tecnolégico e manutencdo da infraestrutura do seu
dominio, operando acima das demais areas como 0s departamentos da
Universidade (SELBER, 2004) ou no nosso caso, do espaco escolar. Ja o
contexto de uso refere-se aos espacos mais imediatos que ajudam a situar e
constituir o uso da TICs.

O parametro forcas institucionais representa os discursos dominantes,
por ser responsavel por ditar regras, delimitar usos e acessos da infraestrutura
tecnolégica da instituicdo. Nesse sentido, causando efeitos nas praticas
associadas ao contexto de uso. As normas de acesso a rede WI-FI exemplifica
claramente esse tipo de parametro, pois 0 usuario ao conectar-se pela primeira
vez a rede WI-FI da escola, o sistema de monitoramento apresenta uma tela

com seus termos de uso, conforme trecho em destaque:

Esta rede é disponibilizada pela Secretaria de Educacéo
do Estado de Pernambuco aos seus educadores e

BN

alunos para acesso exclusivo a Internet. Apenas, 0s
usuarios autorizados pela propria escola podem acessar
este sistema. NOs os reservamos o direito de monitorar o
uso desta rede, o0 mau uso Oou acesso hao autorizado
pode resulta em acéo judicial. [nota de campo — trecho
extraido da tela acesso a rede WI-FI da escola]

Além do controle de acesso a Internet, que € administrado por uma
estancia acima da gestdo escolar, pude constatar outra situacdo de regulacao
institucional mais préxima do contexto de uso da tecnologia relacionada a
infraestrutura do laboratério da escola (detalhada no capitulo 2 - trajetorias
metodolégicas). Esclarecendo que a responsabilidade pela manutencdo e
reposicao dos equipamentos quebrados, como também, a instalacdo de novos

softwares estd centrada na equipe técnica da Secretaria de Educacdo do



184

Estado de Pernambuco. Assim sendo, a escola fica na dependéncia da area
responsavel para a solugdo de suas demandas de infraestrutura tecnolégica.
Com isso, 0 espaco comecga a perder o sentido de existir, pois a escola nao
consegue manter os equipamentos funcionando adequadamente e nem
acompanhar as inovac¢des do mercado, tornando o laboratdrio um espago sem
atratividade e de uso limitado para os jovens que estdo sempre em busca do
novo. Acredito que por esse motivo o laboratério ndo foi referenciado, em
nenhum momento, pelos sujeitos pesquisados.

Diante desse fato, procurei identificar e analisar em seus discursos como
compreendem as forgas institucionais em outras perspectivas de controle e uso
da tecnologia dentro da escola. Para tanto busquei analisar as questdes
abertas do questionario online aplicado com os 18 participantes da oficina que
auxiliou na obtencado do perfil geral do grupo e a verificar o contexto de cultura
digital que eles vivenciam dentro e fora da escola. A primeira questao aberta se
referia aos tipos de recursos tecnolégicos que eram utilizados na escola. Para
minha surpresa quatro respondentes disseram que ndao usam nenhum tipo de
recurso tecnologico na escola. Cinco declararam que s6 usam computador e
celular na escola na hora do recreio e, apenas dois jovens citaram 0 uso do
computador na aula de robdtica. A aula de robdtica, de acordo com o professor
ministrante, faz parte da grade curricular e é obrigatoria, fazendo parte do
projeto politico pedagogico da escola. Os estudantes tém dois encontros
semanais no turno da tarde onde iniciam os primeiros contatos com conceitos
multidisciplinares que envolvem hardware, software e linguagem de
programacao para estudo, montagem e desenvolvimento de protétipos de
robds. As aulas sdo ministradas numa area comum, onde, também, ficam as
mesas do refeitorio.

Em uma das visitas que fiz a escola encontrei alguns dos jovens
participantes da oficina de video de bolso no patio participando da aula de
robodtica. Eles estavam ao redor de mesas com muitas pecas de lego
espalhadas sobre ela. Uns recorriam aos manuais tentando montar os objetos
e outros conversam. Fiquei observando e depois de certo tempo perguntei pelo
professor. Ele estava em outro espaco e fui a sua procura para saber como
aconteciam as aulas de programacédo ja que o laboratorio de informatica so

tinha 05 computadores funcionando. Sendo informada de que eles faziam um
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rodizio com os estudantes, mas como eram muitos, a maior parte do tempo
eles ficam conhecendo os principios da robdética, montando as pecas e
socializando as novas aprendizagens.

Considerando que o contato com o computador € muito pouco e 0s
produtos ndo séo finalizados, pelo menos como se propde 0s objetivos da
robética educacional, transpareceu, nesse rapido contato, que 0s jovens ndo se
sentem motivados com a prética educativa proposta na aula, justificando com
isso que apenas dois deles terem citado a aula de robdtica.

Outra declaracéo instigante em relacdo a questédo levantada foi referente
a participagdo do professor nesse processo de inser¢cdo da cultura digital na
escola, especificamente na sala de aula, como pode-se perceber na resposta

da @poderosa (texto original, extraido do questionario):

de vez em quando algum professor pede pra os alunos
verem alguns videos e necessita de ver uam foto de
algum assunto, entao poder ser um metodo muito
importante pra o recursos tecnologico da escola
[@poderosa]

Refletindo sobre a realidade exposta através dos discursos dos sujeitos
pesquisados, acredito que as possibilidades educativas do uso das TICs no
contexto educativo ainda ndo foram compreendidas e nem adaptadas as
necessidades inerentes a geracdo digital, ou seja, ao modo como se
relacionam, pensam e adquirem conhecimento em contato com as tecnologias
presentes no seu cotidiano. Tanto pelas areas responsaveis, que normatizam
as praticas de uso das tecnologias na escola, quanto pelos professores, que
parece abster-se de utilizar as tecnologias na sala de aula em situacdes que
nao dependem do laboratério de informatica. O sistema educacional deveria
preocupar-se ndo somente em equipar e conectar a escola — mostrar numeros
-, mas, sim, dar condi¢cdes de um uso social efetivo numa perspectiva técnica,
cognitiva, informacional.

A fala da jovem retrata uma realidade escolar onde os jovens utilizam as
tecnologias digitais a todo o0 momento e o professor de vez em quando. Sendo
assim, ao chegarem a escola parece haver um movimento contrario a cadéncia

de cultura digital da qual eles fazem parte fora da cultura escolar. “As TICs na
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escola devem ser usadas para superar 0 senso comum pedagdgico e para
efetivar uma pedagogia condizente com as necessidades de um ensino
contextualizado num tempo e num espago de ser, viver, interagir e criar’
(PORTO, 2012, p.192) e nao limitar os estudantes a praticas digitais de
consumo da informacédo, que, de certa forma, mais do que inseri-los na era
digital tende, na verdade, a exclui-los do direito de participar da cultura digital
como questionadores informados da tecnologia.

4) Cenarios de mobilidade

Esse parametro surge na pesquisa como uma subcategoria a posteriori
com a interpretacdo dos dados coletados. A tecnologia utilizada no processo
educativo proposto pelo Programa de Extensdo Proi-Digit@! indicou a
necessidade de analisar os tipos de letramentos digitais mobilizados pelos
sujeitos pesquisados ao utilizarem o celular durante a producéo de videos de
bolso. A partir dos primeiros contatos com o grupo (conversas informais,
guestionario online) ja identifiquei em seus discursos algumas praticas de
letramentos digitais com o uso do celular que transcendiam o simples consumo
simbolico e o dominio técnico. A maioria deles ja produzia videos com o
celular, inclusive dentro da escola.

Nessa perspectiva e seguindo o percurso tedrico desenvolvido por
Selber (2004), procuro relacionar as Tecnologias da Informacdo Moveis sem
Fio (TIMS), dentre elas o celular, como um artefato cultural de grande
importancia na expressao e producéo de subjetividades juvenis. Para tanto, 0os
estudantes letrados criticamente devem também compreender que as TIMS
potencializam novas praticas sociais, trazendo novas dimensdes de uso, de
producéo de sentidos e de circulacédo da informacao nos espacos urbanos.

Na ha dlvida que com esse contexto contemporaneo comeca a se
desenhar uma nova sociedade sob o signo da mobilidade, portabilidade e
ubiquidade que as TIMS potencializam. Mas tudo isso estd ocorrendo em
contexto muito rapido e com forte repercussdo nas relacdes humanas,

principalmente na educacdo, atuando, assim, como um fator cultural e de
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mudanca de comportamento na Sociedade das Comunicaces Moveis®
(CASTELLS, 2004). Em 1993, Pierre Levy jA apontava que as constantes
transformagBes no mundo das telecomunicacdes e da informéatica, com énfase
no processo de digitalizagdo dos dados, daria origem a um novo contexto
sociotécnico, e, consequentemente, novas maneiras de pensar e de conviver
em sociedade. A previsdo do autor s6 vem a ratificar o atual cenario, no qual a
aprendizagem em mobilidade implica em estar aberto a todas as
potencialidades que as TIMS podem oferecer para a producdo de
conhecimentos.

Considerando que o aspecto da mobilidade e da convergéncia midiatica
pode favorecer uma aprendizagem na/para a vida que engloba explorar suas
funcionalidades e design para diferentes contextos sociais e comunicacionais,
experimentar o dialogo através de linguagens multimodais (texto, imagem,
som, video, hipertexto), relacionar-se com os pares, deixar-se desafiar pelo
meio, agindo e interagindo com e sobre ele de modo critico e consciente, além
de realizar aproximacdes e distanciamentos necessarios para a significacdo do
seu uso (SACCOL, 2010).

As praticas sociais emergentes com as novas
tecnologias de comunicacdo nos colocam em meio a
uma cultura da conexdo generalizada, engendrando
novas formas de mobilidade social e de apropriacdo do
espaco urbano. Processos de territorializacdo e de
desterritorializacdo estdo em marcha, potencializados
pelas tecnologias méveis (LEMOS, 2007, p.01).

Nesse sentido, os cenarios de mobilidades identificados nos sujeitos
pesquisados correspondem a todas as expectativas relacionadas ao nivel de
LD critico pensado por Selber (2004) e que amplio a partir desse novo

parametro, como apresentados abaixo:

Eu acho legal por que em qualguer momento, a qualquer
ocasido a gente tA com o celular e agente pode gravar

3% CASTELLS, Manuel et al. The Mobile Communication Society. A cross-cultural analysis of
available evidence on the social uses of wireless communication technology. In: International
Workshop on Wireless Communication Policies and Prospects: A Global Perspective. 2004. p.
8-9. Disponivel em: http://hack.tion.free.fr/textes/MobileCommunicationSociety.pdf
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gualguer coisa sem ta com camera esses negocios que
deixa em casa e com celular € mais portatil. [@poderosal]

O que eu acho interessante, uma ideia que vem na
cabeca na hora eu gravo no celular, mas eu prefiro a
camera digital. Mas sé ando com celular. [@menino do
banheiro]

Ah! por que a qualguer momento a gente pode pegar o
celular, por que tudo mundo, praticamente, tudo mundo
anda com o celular por perto. E, acontecendo qualquer
coisa a gente pode filmar por que ja vai ta com o
aparelho que pode fazer isto. [@timida]

Além de ser uma forma facil, pode levar para todos os
lugares, vai td& comigo sempre quando eu precisar. E
bem legal. Ando sempre com o celular, nunca me separo
e sou viciado. [@estagiario]

Pode ser bom gue ter momentos que acontece algo que
muitas coisas que a gente ndo pode gravar e com o
celular na hora pode gravar, para mostrar algo que
aconteceu, mas ndo teve como provar. [@ mostro]

Para os jovens, a portabilidade e mobilidade das TIMS favorece o
acesso a informacéo e o registro de imagens em qualquer lugar e a qualquer
momento. Essa praticidade propicia uma maior autonomia do sujeito para
acessar, capturar, transformar e compartilhar a informacdo quase que
instantaneamente. Essa dinamica comunicacional aliada ao processo criativo
dos jovens pode potencializar o aprender em diferentes eventos de letramento
(na escola, na rua, na igreja, na familia) e favorecer praticas letradas digitais
gue correspondam as necessidades e anseios juvenis de estar sempre

conectado, como relatado:

A gente saiu enviando de celular para celular para todo
mundo da escola pelo bluetooth. [@poderosa]

A frase da @poderosa retrata com entusiasmo essa nhecessidade dos
jovens de mostrar, trocar e compartilhar com seu grupo o resultado de suas
aprendizagens, de suas conquistas pessoais. Acredito que até mesmo para ser
reconhecido pelas suas producbOes diante de tanto preconceito quanto a

dimensao cognitiva dessa pratica dentro da escola. Contextualizando o fato, ao
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término da oficina o video produzido pelo grupo, antes mesmo de ser editado,

foi compartilhado via Bluetooth e propagado por toda a escola. O sucesso foi

tdo grande que surpreendeu até os professores, conforme as narrativas:

eles gostaram muito, acharam muito divertido. A reagéo
das personagens, o lobo, mas acharam muito legal, até o
professores falaram também. [@poderosa]

esses videos que a gente fez, mais o panico na escola,
por que o DI a gente ainda néo ta distribuindo muito, mas
0 panico na escola professores ja viram, alunos chegam
pra gente e fala: p6 cara aquela méao la do video que a
menina jogou a mao e ela tava mesmo morta? Tava todo
mundo comentando. Tem gente de fora, tipo de outras
salas que nédo faziam parte do projeto que estdo se
interessando e chegaram pra gente perguntando: vocés
vai, vocés vao fazer um video novo? vocés querem
alguém? por que a gente estd disposto. As pessoas
estdo se interessando, eu achei super legal. [@timida]

De fato no outro dia ao chegar a escola fui abordada por outros

estudantes querendo saber quando haveria novas inscricdes e por professores

me parabenizando pelo trabalho. E uma das perguntas feitas por um deles me

chamou a atencdo: como consegue segurar 18 meninos numa sala de aula por

tanto tempo? Entdo, respondi: deixando-os produzirem por conta propria,

mobilizando seus proprios saberes, dentro do seu proprio ritmo e ndo do meu,

apenas mediando as informacdes, as trocas, 0 processo criativo. Considero

gue por tras da pergunta tém varias inquietacdes que envolvem educacéo,

tecnologia e jovens que podem ser respondidas por Kenski (2010) ao afirmar

que:

O maior problema n&o esta na dificuldade de dominio
das competéncias para uso das TICs pelos professores.
O grande desafio estd em encontrar formas produtivas e
viaveis de integrar as TICs no processo de ensino-
aprendizagem, no quadro dos curriculos atuais, da
situacdo profissional dos professores e das condi¢bes
concretas de atuagdo em cada escola (p.105-106).

Diante dessa afirmacédo, € preciso que todos que pensam a educacao,

nao somente os professores, compreendam a emergéncia da comunicacao

mével como aspecto inseparavel da cultura jovem. Os jovens de posse da
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tecnologia registram tudo, questionam e produzem com prazer quando
desafiados a pensar, a refletir, a produzir por conta prépria. E para que essa
provocagédo, de fato, “se efetive em aprendizagem, ela deve, antes de tudo,
estar ‘presente’ para o sujeito de forma que ele possa agir e interagir, e, a partir
da provocacdo, transforma-la ao mesmo tempo em que € por ela transformado”
(SACCOL, 2010, p.07).

4.5 Praticas de Letramento Digital Retorico — transformando as

narrativas audiovisuais em acdes sociais

A abordagem Retorica de Letramento Digital (LD), proposta por Selber
(2004), apresenta-se como uma perspectiva emergente para 0s novos estudos
sobre Letramento, buscando subsidios teéricos nos estudos de composicao
para a escrita na nova midia de Johndan Johnson-Eilola®” (1998). Os estudos
defendem a ideia de que os textos devem ser compreendidos como artefatos
inerentemente sociais, devido, principalmente, as diferentes formas como eles
se apresentam na era digital. Procurando, com isso, estabelecer uma distincao

entre a escrita tradicional (impresso) e a escrita em conexao (hipertexto).

A Web marcou uma resoluta, ou talvez acidental,
mudanca no modo como o hipertexto seria entendido na
nossa vida diaria. (...) Os tedricos comegaram a verificar
as diferencas entre escrita e leitura colectivas de
hipertextos e a codificacdo em nés HTML. Tal mudanca
nao significa um progresso linear ou que parte daqueles
que trabalharam no storyspace, HyperCard ou outros
programas hipertextuais se moverem “naturalmente”
para a codificacdo HTML. A coexisténcia dos sistemas
hipertextuais e do HTML assinala, contudo, o modo
como as visbes do hipertexto estdo agora mais
complexificadas pelo significado a atribuir ao termo
(JOHNSON-EILOLA; HEA, 2003. Grifo do autor).

A hipertextualidade, uma das caracteristicas preponderantes na

cibercultura ou cultura virtual, € um conceito muito importante para a

% JOHNDAN Johnson-Eilola. Negative Spaces: From Production to Connection in

Composition. Literacy Theory in the age the Internet. Ed. Todd Taylor and Irene Ward. New
York: Columbia UP, 1998. p. 17-33.
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compreensao da abordagem retérica de LD. Levy (2000) define hipertexto
como um “conjunto de nos ligados por conexdes. Os nés podem ser palavras,
imagens, graficos ou parte de gréficos, sequéncias sonoras, documentos
complexos que podem eles mesmos serem hipertextos” (p.33). O hipertexto,
por ser estruturado em rede, interligados e/ou interconectados por nos,
contrapondo-se ao emprego do texto linear no paradigma educativo tradicional.
Convém considerar, no entanto, que a internet ndo € o Unico meio/suporte
onde a producao hipertextual se manifesta, podendo também acontecer em
enunciados impressos, escritos e/ou audiovisuais como pretendo apontar pela
analise dos dados dessa pesquisa. O enunciado, segundo Bakhtin (1997), é
parte de uma comunicacdo discursiva, assim sendo, o “emprego da lingua
efetua-se em forma de enunciados (orais ou escritos) concretos e Unicos
proferidos pelos integrantes desse ou daquele campo da atividade humana” (p.
261).

por tras de cada texto estd o sistema da linguagem. A
esse sistema corresponde no texto tudo o que € repetido
e reproduzido e tudo o que pode ser repetido e
reproduzido, tudo o que pode ser dado fora de tal texto
(o dado). Concomitantemente, porém cada texto (como
enunciado) é algo individual, Unico e singular, e nisso
reside todo o seu sentido (Op. Cit, p.309).

Portanto, para alcancar os dados almejados busquei nessa pesquisa
fazer uma analise das praticas discursivas (enunciados) dos sujeitos
pesquisados na perspectiva da hipertextualidade e da multimodalidade, como
resultado da inter-relacdo entre as diferentes linguagens, ja que se trata de
producdo de narrativas audiovisuais e, assim sendo, faz-se necessario
compreender o sentido dado por eles as producdes desenvolvidas durante a
oficina.

A multimodalidade € um termo amplo e que contempla desde o texto
impresso até o hipertexto. Portanto, denominado por Lemke (2002) como
hipermodalidade, representando, dessa forma, a fusdo entre os termos:
hipertextualidade e multimodalidade. Trata-se, entdo, de um novo conceito que

contempla as interacOes existentes entre os diferentes modos de
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representacéo: os significados das palavras, imagens, gestos e sons na
hipermidia (LEMKE, 2002, IEDEMA, 2003).

Nas palavras de Lemke (2002), para se compreender a combinacao de
textos e outros meios em praticas discursivas multimodais, deve-se atentar

para:

O texto escrito pode ou nado ser a espinha dorsal de um
trabalho multimodal, mas precisamos entender para
depois ensinar como as diversas culturas combinam
essas diferentes modalidades semioticas para construir
significados que sdo mais do que a soma do que cada
uma poderia significar separadamente” (p. 288).

Nesse sentido, a discussédo distancia-se agora um pouco da questao da
tecnologia enquanto ferramenta (LD funcional) e artefato cultural (LD Critico) e
propde-se a adentrar numa perspectiva de producdo de sentidos, de forma
hipertextual e multimodal, a partir das narrativas escritas e audiovisuais
desenvolvidas pelos sujeitos pesquisados e com a mediacéo das TICs.

Em concordancia com o Lemke e diante da dificuldade de escrita
apresentada pelos jovens em outras oficinas ministradas pelo Programa de
extensdo, optou-se, nessa pesquisa, por adotar uma metodologia da
Engenharia Reversa (ER). Ou seja, as atividades iniciaram com a etapa de
producédo (a gravacdo do video) e em seguida a pré-producdo (producédo das
narrativas escritas e roteiro), e por fim, a pés-producéo (edicéo).

A metodologia reversa (ER) € um “termo que designa o processo de
confecgao de um produto ja existente” (MURY, 2000, p.10). A técnica consiste
na remodelacdo de um produto desenvolvido da forma tradicional, mas que
conforme indicativos necessita de modificacbes. Neste caso, a ER tornou-se
uma “ferramenta de apoio a implementagao destas modificagdes” (Op. Cit. p.
22). A partir deste conceito, optamos por remodelar a metodologia utilizada nas
oficinas de video digital, tendo em vista as dificuldades apresentadas pelos
participantes ao utilizarmos a metodologia tradicional, que consistia na
producédo da narrativa, roteirizacao, gravacao e edicdo do video. A nova versao
do produto, no caso da ‘oficina’, seguiu as seguintes etapas: 1) gravacao
(construcdo da narrativa audiovisual), 2) construcdo da narrativa escrita, 3)
roteirizagcéo e, por fim, 4) edicdo do video. A alteracdo na ordem das etapas

apresentou resultados positivos, pois eles demonstraram ter mais facilidade
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para criar e se expressar a partir da captura da imagem, ou seja, com a camera

na mao e muitas ideias na cabeca, do que com a produc¢ao escrita.

4.5.1 Processo de Producao dos videos de bolso

A oficina aconteceu em dias alternados (terca-feira e quinta-feira). No
primeiro dia de oficina em uma roda de conversa, com a mediagdo dos
oficineiros, os dezoito participantes foram divididos em dois grandes grupos.
Como havia muito integracdo entre os participantes, a divisdo foi feita entre
eles mesmos, por afinidades, por jA produzirem juntos, por serem da mesma
sala, demonstrando, com isso, a importancia da sociabilidade na cultura jovem.
A participagao foi tdo intensa e todos se mostraram tdo entusiasmados com as
atividades que os grupos se formaram de forma rapida e natural, por isso 0s
oficineiros optaram por nao interferir nas escolhas, ficando os grupos

distribuidos em grupo das meninas e grupo dos meninos.

Se uma sociacdo qualquer implica o agrupamento em
torno da satisfacdo de interesses, uma finalidade
qualquer, na sociabilidade encontramos uma relacdo na
qual o fim é a propria relacdo; oque vale € a pura forma e
€ por meio dela que se constitui uma unidade. No campo
da sociabilidade, os individuos se satisfazem em
estabelecer lacos, 0s quais tém em si mesmos a sua
razao de ser (DAYRELL, 2005, p.01).

Em seguida, cada grupo resolveu produzir dois videos, um documentario
e uma ficcdo. Com isso, optaram, novamente, por se dividir e cada participante
pode escolher que género queria produzir. Logo apds, os oficineiros
propuseram a escolha da tematica do video para que em seguida iniciassem as
gravacoes. Naquele momento, houve muitos debates, ideias, troca de
informacdes entre participantes e oficineiros, sendo levantadas as condi¢des
possiveis e necessarias para a execucdo das gravacfes, tais como: cenario,
iluminacdo, equipamentos, participantes, definicdo de papéis (diretor,
entrevistador, ator, cinegrafista).

Pude acompanhar mais de perto o grupo das meninas, que depois

acolheu um menino. Diante disso, apresentarei as narrativas e roteiros
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produzidos pelos dois grupos, mas farei uma analise mais detalhada das
producdes das meninas. As teméticas escolhidas pelo grupo das meninas foi
uma ficcdo do género terror que seria gravado na escola com seis participantes
e um documentario sobre os estudantes da escola com necessidades
especiais, com trés participantes. O tema do documentario causou certa
insegurancga e insatisfacdo no grupo das meninas. Durante a discusséo sobre a
tematica, algumas delas falaram que eles eram agressivos e nao queriam
participar, enquanto outras defendiam que eles deveriam ser tratados como
iguais. A preocupacao em mostrar a realidade desses estudantes partiu de um
pequeno grupo, mas que ndo as impediam de também participar da producdo
da ficcdo. Assim todas participaram da ficcdo e apenas trés produziram o
documentario.

A oficina aconteceu em dias alternados (terga-feira e quinta-feira), assim
as gravacoes foram feitas pelos grupos na quarta-feira e as imagens brutas,
sem tratamento, apresentadas na quinta-feira para todos os participantes. No
segundo encontro, ja de posse das imagens, eles puderam participar de um
processo de construcéo e reconstrucdo das ideias iniciais com a producdo da
narrativa escrita e o roteiro (pré-producao). Pude observar, naquele momento,
gue os jovens ao produzirem as narrativas refletiam e discutiam com seus
pares sobre os sentidos das imagens capturadas, a disposicdo das cenas, e 0
gue de fato queriam mostrar para o espectador.

Essa atividade transpareceu que 0s jovens nao se detiveram em,
apenas, descrever as imagens (gravadas, mas (re)construiram,
colaborativamente, as ideias do grupo dando-lhes novos sentidos as historias
contadas através da producdo da narrativa escrita. Assim, discutiram bastante
e algumas cenas foram até refeitas.

O grupo das meninas conseguiu finalizar os dois videos e todos tiveram
a oportunidade de participar da edicdo. Observei que @poderosa e @timida,
além de participar das duas producdes, empenharam-se, mais do que as
demais, em todas as etapas da oficina. Sendo por isso, também, escolhidas
como sujeitos dessa pesquisa. O @mostro, que também fez parte do grupo,
destacou-se pela participacdo nas gravacoes. Os videos foram compartilhados

via Bluetooth e pelas redes sociais no perfil dos proprios participantes. As
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figuras 14, 15, 16 e 17, que se encontram nas paginas seguintes, mostram as

narrativas escritas e roteiros produzidos pelo grupo das meninas.

/

Figura 14 | Narrativa escrita produzida pelo grupo das meninas (Deficiéncia Intelectual)
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Figura 15 | Roteiro do video Deficiéncia Intelectual (DI) produzido pelo grupo das meninas

/

proidigit {31 )
Video de Bolso

Roteiro

cena imagem audio

EmmTeViSYO. Com o FWQ‘&‘:onx

dn\ t':i‘)x‘—’;} a0 CSrK'C~ al. 1

Vs qlundsS yno  revvalo,

AudiD ruare et

Z oiL(,:j HAL

Emtrevicta novamante cwom ’ . _ .
a peofessora . qudio do wdio

ﬁ pares 1 Com frgendo-

A - ” -

lgqumas 1magens ¢ A , 3
A a C a'JO‘\-C RS L o
Endrediava Com o%

Z‘f alunos OLCﬁKL

Adudi0  omutsed

Eles sz despedindo

r 041% FOP .

\

Fonte | Acervo do Programa de Extenséo Proi-Digit@l|



197

Figura 16 | Narrativa escrita produzida pelo grupo das meninas (Panico na escola)
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Figura 17 | Roteiro do video Panico na Escola, produzido pelo grupo das meninas
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O grupo dos meninos contou com a participagdo de nove meninos,

dentre eles o @menino do banheiro, o0 @hacker e o @estagiario, e foi
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acompanhado por outros oficineiros, mas participei dos momentos de
discussao do grande grupo onde era estimulado o processo criativo dos jovens
com o surgimento das primeiras ideias. E importante lembrar que todas as
etapas da oficina foram gravadas, auxiliando-me na interpretagédo de algumas
situacoes.

O grupo dos meninos s6 conseguiu finalizar um video, o documentario -
A arte do skate - que conta a histéria de um dos participantes do grupo. Esse
grupo encontrou dificuldades na exportacdo do arquivo, pois escolheu editar
em um software proprietario instalado no laptop de um dos participantes, mas
gue nao tinha registro, assim nao foi possivel exportar o projeto para o formato
de video (MPEG, FLV, 3gp), s6 podendo ser visualizado com o software
instalado no equipamento.

Convém registrar que na quinta-feira (2° dia de oficina) cheguei a escola
logo cedo para organizar a sala e iniciar as atividades, pontualmente as
13h30minh, pois a etapa de edicdo sempre foi a mais complexa e para minha
surpresa encontrei o grupo dos meninos na sala de aula, no horario do recreio,
reunido ja fazendo a edicdo do video. Com a dificuldade apresentada pelo
grupo, pedi que eles buscassem refazer o video no Movie Maker ou em outro
software que o grupo dominasse para que fosse compartilhado nas redes
sociais, mas com o0 encerramento da oficina o grupo se dispersou e apenas
@estagiario tentou fazer uma nova edicdo, mas nao conseguiu finalizar.

Em todas as oficinas de video que ministrei com o0 programa de
extensdo pude perceber que a etapa de edicdo de video é a mais esperada
pelos participantes e também a mais complexa. Pois, além de envolver a
aquisicdo de novas habilidades técnicas e cognitivas para manipular o software
de edicdo, requer também, uma atencédo especial para o intercruzamento das
linguagens (texto, audio, imagem), poder de sintese e sequéncia logica das
cenas para que a narrativa audiovisual expresse a mensagem com coeréncia e
clareza em apenas 2 minutos. A figura 18 mostra a narrativa escrita produzida

pelo grupo dos meninos, contudo o roteiro nao foi encontrado pelo grupo.
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Figura 18 | Narrativa Escrita do video A arte do Skate produzido pelo grupo dos meninos
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4.5.2 Parametros da abordagem Retorica

Na percepcdo de Selber (2004), espera-se dos estudantes letrados
retoricamente que produzam textos originais e de sua autoria, articulando suas
préprias ideias com outros textos (intertextual) e compreensiveis a luz do
discurso. E, sobretudo, eles devem compreender as TICs como midia
hipertextual e assumir o papel de produtores reflexivos e autores do século

XXI. Assim deverdo reconhecer as “dimensdes persuasivas das interfaces
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homem-computador e os aspectos deliberativos e reflexivos de design de
interface, os quais ndo é um empreendimento puramente técnico, mas uma
acao social” (p.140 — minha traducdo). Os Parametros e qualidades a serem
exploradas numa abordagem Retdrica, sdo: (1) persuaséo, (2) deliberacéo, (3)

reflexdo e (4) Acao social.

1) Persuasao

Um estudante retoricamente letrado compreende que a persuasao
permeia os contextos de design de interface em ambos os sentidos, implicitos
e explicitos, e que sempre envolvem estruturas e forcas maiores, como por
exemplo, contextos de uso e ideologias.

Desta forma, argumenta Selber (2004), que ha uma série de situacbes
em que as interfaces sao utilizadas como tecnologias persuasivas. Essas
tecnologias podem favorecer a producdo de mensagens e/ou enunciados
convincentes com a intencdo de mudar atitudes e comportamentos das
pessoas, ou seja, como elemento de persuasdo, dando maior visibilidade a sua
expressao.

Assim sendo, as Tecnologias de Informacdo Movel sem Fio (TIMS) s&o
compreendidas, nessa pesquisa, como uma tecnologia persuasiva, pois,
possibilitam a construcédo de enunciados representativos da cultura jovem, suas
subjetividades, seus estilos, suas ideologias, através do uso de linguagens
multimodais em contexto de mobilidade. Os relatos dos sujeitos de pesquisa

exemplificam claramente a intencdo dos videos produzidos por eles.

Alguns videos acho que a gente consegue se expressar,
mostrar problemas da escola, da vida. Acho que a
gente consegue se expressar com o video, as pessoas
entendem. [@estagiario]

Pode mostrar as coisas da realidade que acontece no
mundo e com isso as pessoas perceberem que estdo
fazendo coisas erradas e concertarem as coisas.
[@monstro]

Eu gosto de ridicularizar a escola e fazer a galera rir com
problemas que ndo deveriam ter nenhum um pouco
aqui, ndo deveriam ter nenhum problema aqui, por que a
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gente paga agua, luz, mamae, papai, enfim. E ndo era
pra ter. Eu fiz até um video do banheiro para chamar a
atencdo da diretoria. [@menino do banheiro]

A cultura digital tem provocado uma forte mudanca nas formas de
expressdo e comunicacdo na contemporaneidade entre os jovens. As praticas
letradas digitais mediadas pelas TIMS, a partir das narrativas acima, favorecem
0 processo criativo, a expressividade e a producdo de sentidos dos jovens,
tornando-os sujeitos mais ativos e produtores reflexivos da cultura juvenil.
Possibilitando, com isso, que eles, através da linguagem audiovisual,
expressem melhor e sem amarras suas inquietacdes juvenis, necessidades,
valores e ideologias. Para Dayrell (2003), “o sujeito é ativo, age no e sobre o
mundo, e nessa acao se produz e, ao mesmo tempo, € produzido no conjunto
das relacbes sociais no qual se insere” (p.25). E perceptivel que os jovens da
geracao digital exploram com muita naturalidade as funcionalidades das TIMS
(a convergéncia midiatica, mobilidade, a portabilidade; a facilidade de acesso)
em beneficio proprio e da comunidade, mesclam diferentes linguagens e fazem

conexdes intertextuais, atribuindo significados singulares as suas producdes.

A nova dinamica técnico-social da cibercultura instaura
uma estrutura midiatica impar na histéria da humanidade
onde, pela primeira vez, qualquer individuo pode, a priori,
emitir e receber informacéo em tempo real, sob diversos
formatos e modulacbes (escrita, imagética e sonora)
para qualquer lugar do planeta (LEMOS, 2003, p. 03).

Essas evidéncias comprovam que as TIMS podem ser utilizadas como
midias hipertextuais, favorecendo processos de aprendizagem e préticas
letradas digitais dentro e fora da escola. As evidéncias expostas pelos sujeitos
pesquisados comprovam que o0s jovens, independente de classe social, quando
estimulados produzem com intencionalidade, e ndo superficialmente, buscando

transmitir suas percepcdes do eu e do mundo que os circundam.
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2) Deliberacéo

O parametro deliberacdo refere-se as praticas letradas digitais que
demandam dos estudantes tomadas de decisdo, tendo em vista buscar
alternativas viaveis para as dificuldades encontradas no contexto de uso das
TICs. Portanto, um estudante retoricamente alfabetizado deve entender que os
problemas de design de interface sao problemas mal definidos cujas solucdes
sdo argumentos representativos podendo ser resolvidos através de varias
atividades deliberativas.

A partir dessa contextualizacdo, puder perceber através das narrativas
dos sujeitos pesquisados, que durante o processo de producdo dos videos,
principalmente nas etapas de gravacdo e construcdo da narrativa escrita, 0s
jovens passaram por algumas dificuldades, tendo que tomar decisdes
deliberativas coletivas, buscando o bem comum, ou seja, atingir o resultado
esperado — o video de bolso. Como também atender as expectativas de todos
0s participantes, como descrito no processo de producao do video Panico na

Escola do grupo das meninas.

a gente ndo sabia, ndo tinha ideia do que fazer no video.
Ai a gente pensou em fazer um de terror que todo mundo
gosta de filme de terror. Ai, dai foi surgindo, vamos fazer
um monstro, por que filme de terror tem que ter um
monstro. E a gente também colou um pouquinho a parte
da, eu subindo a escada, pra cair por que todo filme de
terror tem isso. A gente, como é que se diz, tipo nao
copiou exatamente, mas a gente pegou algumas partes
de filme de terror que a gente ja tinha assistido e botou
no video. A gente se juntou fez uma reunido e falou que
um monstro tinha que ser algum menino, ai Robson tava
no grupo da gente, e a gente botou ele. A gente falou
tudinho pra Robson, eh! o que ele ia fazer e as meninas
todas as meninas queria aparecer, entao a gente botou
no comecgo todas as meninas e dai, foi, a gente pensou
assim de cada uma ir morrendo e ficar uma, para ficar
uma interrogacdo, se ela sobreviveu ou ndo. Foi dai.
[@poderosa]

N&o, na hora de se juntar com o grupo foi tranquilo.
Acho, mas na hora de fazer o roteiro, por que a gente
tinha que repensar na cena que a gente fez. A gente teve
que trabalhar tudo mundo junto de novo, e cada um
dizia, 6i isso, isso é uma coisa, iSso € uma coisa, até
chegar a um consenso de novo e fazer o que realmente
tinha acontecido no video. [@timida]
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E importante perceber nas narrativas das jovens que as duas possuem o
mesmo discurso, ao se referir as decisbes tomadas pelo grupo, contudo em
situacOes distintas do processo: uma durante o processo de criagdo da
narrativa e outra na producdo da narrativa escrita, confirmando, assim, que a
producéo do video foi feita de forma colaborativa, respeitando as subjetividades
individuais e coletivas, e, sobretudo, superando as dificuldades de escrita e de
se trabalhar em grupo.

Quanto ao documentario D.l, também, produzido pelo grupo das
meninas, obtive a seguinte declaragao:

surgiram, nossa, varias ideias, pensou em tanta coisa,
muita coisa mesmo. Bem, no comec¢o eh! a gente néo
tinha bem uma nocéo do que a gente ia fazer. Ai, a gente
foi conversando, a gente chegou num consenso, a gente
discutiu primeiro o0 nome, sé que ndo deu muito certo por
gue a gente sO queria colocar uma coisa, uma coisa bem
simples, ai eu pensei ndo, se agente ta fazendo uma
coisa [...] tem que ser uma coisa chamativa, a gente

coloca mesmo o nome DI que é para chamar atencdo do
povo.[@timida]

Percebe-se na fala da jovem que o documentario representou uma
situacao real vivenciada na escola envolvendo estudantes com necessidades
especiais que interagem cotidianamente com os demais estudantes, ditos
‘normais’ nos mesmos espacos e, que, de certa forma, sdo vitimas de
preconceito. As jovens buscaram, através do video, esclarecer e difundir entre
0s colegas da escola que esses estudantes sao pessoas normais, contudo com
algumas deficiéncias intelectuais, por isso tinham que ter um titulo que
despertasse a curiosidade para o tema. Essa producdo exigiu do grupo muita
determinacao, reflexdo e tomada de decisdo, principalmente na etapa de
edicdo do video, pois tiveram que fazer muitos cortes e redistribuir as cenas
com as entrevistas feitas com os estudantes e a professora responsavel pelo
grupo, de modo que pudessem ser compreendidas na sua esséncia e em
apenas 2 minutos.

Quanto ao documentéario — A Arte do Skate — produzido pelo grupo dos
meninos, também, passou por um processo de tomadas de decisdo, contudo

mais relacionadas a distribuicdo de papéis, como descrito:
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Todo mundo participou. A gente discutiu bastante sobre
essa divisdo de papeis e chegou a conclusdo, também
do ator do documentério, que foi até um participante do
grupo que foi Daniel. O roteirista foi de ultima hora. Ja
era planejada, sabe? Que ele tinha faltado no dia entdo
ele ficou sabendo de ultima hora, que foi Adriano. E eu
fiz a edicdo do video. Tarcisio filmou e Marcos Victor
ajudou no que precisa, na forma da dublagem, porque
tinha videos que era tipo um dublé, entdo ele ajudava
quando a gente ndao sabia na forma que o outro tinha
ficado. Ele disse como era, por que ele prestava atencao,
entdo ele dizia como tinha ficado para fazer
igual.[@estagiario]

Em suma, percebo que os jovens, mesmo que em niveis e densidades
diferenciadas, parecem compreender ndo somente os problemas de interface
de design das tecnologias para a execucao de praticas letradas, mas toda a
conjuntura que envolve o processo de significacdo e producéo de sentidos dos
seus enunciados num processo que envolve mdltiplas interacdes, essenciais,
inclusive, a processos de identizacdo dos sujeitos envolvidos, como afirma
Melucci (2004) “toda vez que numa determinada situacdo de conflito,
encontramos a solidariedade de outros e nos sentimos parte do grupo, nossa
identidade é reforgcada e garantida” (p. 49). Assim, para a producédo das
narrativas audiovisuais 0s jovens tiveram que tomar decisdes coletivas que

favorecessem a execucéo da atividade proposta pela oficina.

3) Reflexdo

Para Selber (2004) um estudante retoricamente letrado articula seu
conhecimento de design de interface em um nivel consciente e submete suas
acOes e praticas a avaliacdo critica. O parametro reflexdo pode ser
compreendido como um ato deliberativo, porque préticas reflexivas tendem a
motivar os estudantes a tornarem-se pesquisadores e produtores reflexivos de
suas proprias atividades.

Essa consciéncia critica pode ser compreendida como um processo de
retroalimentacdo na qual o sujeito ao mesmo tempo em que se depara com as
criticas, consegue converté-las em novos aprendizados e nesse movimento

dar-lhes novos sentidos, ampliando cada vez mais suas competéncias técnicas
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e cognitivas a favor de futuras produgbes multimidiaticas. As narrativas
audiovisuais possuem um modo de representacdo de grande potencial pelo
fato de associar a ilustracdo visual com o sentido interpretativo e analitico da
palavra escrita (WARSCHAUER, 2006).

A fim de exemplificar a constituicdo de praticas de LD retoricas
reflexivas, apresento algumas narrativas dos sujeitos pesquisados, onde pode-
se perceber o processo de interagcdo dos jovens com a tecnologia, bem como
seus posicionamentos diante da avaliacéo critica de suas producdes.

Eu acho que o professor riu e ndo quer admitir, por que
um dia eu tava passando no corredor e o professor
comecgou a olhar pra minha cara e comegou a rir. Ai eu
passei aqui no corredor, o povo tudo rindo e olhando
para minha cara, 6 o MENINO DO BANHEIRO (risos). E
ficou uma coisa tdo legal, assim. Mas tipo eu nunca
esperei que a galera gostasse dos meus videos, assim
eu ficou aquele negécio na cabeca: quem néo gostar que
se (pausa). Eu ndo faco pra ninguém gostar, € mais pra
criticar. Eu ndo critico diretamente, assim, &
indiretamente. [@menino do banheiro]

O @menino do banheiro ja possui um histérico de producbes
audiovisuais e muitas delas retratam a realidade vivenciada na escola de forma
bastante hibrida, pois ele envolve um conjunto de linguagens, interpenetrando,
por exemplo, texto escrito, texto oral, imagem estatica, imagem em movimento,
som e fala para melhor expressar suas subjetividades, sempre com muita
ironia, critica e humor. Abusando inclusive dos planos de filmagem geral, médio
e close para enfatizar algumas cenas. Do ponto de vista de Lankshear e
Knobel (2007), o uso inovador das tecnologias é que na verdade caracterizam
e definem os letramento(s) digital(is), ou novos letramentos como conceituados
pelos mesmos. Os autores enfatizam que “se um letramento ndo possui um
novo ethos, ndo deve ser considerado um novo letramento, ainda que esteja
relacionado a uma nova tecnologia” (p. 07, minha traducéo).

Além da criatividade, os jovens parecem estar sempre abertos a criticas,
considerando-as como formas de aprendizado, reconhecimento social e

valorizac&o de suas praticas multiletradas.

Vai haver criticas, isso é Obvio, criticas positivas ou

criticas negativas. E, entdo acho que € independente
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isto, se eu t6 fazendo um video estou fazendo primeiro
por que eu gosto, por que eu me sinto bem fazendo
aquilo e eu ja estou sabendo o que vai haver criticas
positivas e negativas. Eu ndo tenho ai. (gesto de nao
ligar para o que as pessoas falam).[@poderosa]

esses videos que a gente fez, mais o panico na escola,
por que o DI a gente ainda néo ta distribuindo muito, mas
0 panico na escola professores ja viram, alunos chegam
pra gente e fala: p6 cara aquela méao la4 do video que a
menina jogou a mao e ela tava mesmo morta? Tava todo
mundo comentando. Tem gente de fora, tipo de outras
salas que nédo faziam parte do projeto que estdo se
interessando e chegaram pra gente perguntando: vocés
vai, vocés vao fazer um video novo? vocés querem
alguém? por que a gente estd disposto. As pessoas
estdo se interessando, eu achei super legal. [@timida]

Assim, cada um tem sua opinido, ai teve muitos que
gostaram e outros que criticaram algumas coisas, mas é
assim mesmo a gente vai levando e melhorando.
[@estagiario]

Esses jovens, a partir de seus proprios anseios, expectativas e objetivos,
desenvolvem modos de produzir, compartilhar e renegociar sentidos e
significados de suas praticas discursivas multiletradas, fazendo com que as
contribuicbes de outras pessoas interfiram positivamente no seu

desenvolvimento pessoal.

4) Acéo Social

O estudante letrado retoricamente compreende a tecnologia e 0 seu
design de interface como um meio de promover acdo social e ndo apenas
como um dispositivo técnico e comunicacional. Essa perspectiva vai além do
uso instrumental e cultural das TICs, mas procurando mobilizar as pessoas em
prol de mudancas sociais a partir da criacdo e difusdo de enunciados em
diferentes formatos (sites, blogs, video, imagens, audios, entre outros)

desenvolvidos com tecnologias digitais. Segundo Selber (2004),

A acao social ndo € frase que se ouve habitualmente em
conferéncias HCI, nem ¢é presente com alguma
regularidade na literatura publicada. E, no entanto design
de interface como a acgdo social € uma equacao que soa
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verdadeiro em muitos aspectos, alguns transparentes,
outros mais sutis (p. 161).

Para participar do mundo digital e produzir contetdos digitais com
multiplas linguagens o0s sujeitos necessitam de uma competéncia semiotica
(SANTAELLA, 2007), que implica em °“vigilancia, receptividade, escolha,
colaboragéo, controle, desvios, reenquadramentos em estados de
imprevisibilidade ou de acasos, desordens, adaptabilidades” (p.80),
principalmente quando se objetiva mobilizar pessoas para um determinado fim,
uma ac¢do social. Pratica essa ainda nao usual quando se trata de utilizar a
TICs para a producdo de enunciados autorais que expressem sentido e
significado préprio, como divulgar ou promover uma mudanga numa situagéo
cotidiana.

O uso da tecnologia por instituicdes educativas formais e nao formais
muitas vezes esta centrado em ensinar técnicas visando o mercado de
trabalho, a execucdo de tarefas e exercicios isolados, sem haver a
preocupacado com o uso social que possibilita além de beneficios individuais e
coletivos para uma participacao efetiva na cultura digital, pode contribuir para a
formacédo cidadd dos estudantes como autores e produtores reflexivos do
século XXI e ndo apenas como consumidores de tecnologias.

Mesmo sem a mediacdo da escola, 0s sujeitos pesquisados apresentam
outra realidade, eles produzem midias (fotos, videos, &udios) com
intencionalidade, buscando expressar enunciados com valores e ideologias
préprias da cultura juvenil. Isso pode ser constatado a partir das respostas dos
sujeitos pesquisados quando questionados sobre: Vocé acha que consegue se
expressar, se comunicar, falar o que pensa através do video? Os relatos a
seguir referem-se aos documentéarios produzidos pelos sujeitos de pesquisa
durante a oficina de videos digitais, com a mediacdo dos oficineiros. E
importante esclarecer que a escolha das tematicas partiu dos proprios jovens,
ap6s uma roda de conversa no qual todos puderam participar e se posicionar
diante das questdes e conflitos levantados pelo grupo, facilitando, assim, o
processo criativo. As expectativas e anseios dos jovens sobre a repercussao

dos videos podem ser observados nos trechos em destaque:
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Acho, vai entender muito, por que passou sobre o
preconceito que muita gente tem com as pessoas
especiais. E a professora, como disse, deu uma licdo
para todo mundo que eles sdo normais. Acho que muita
gente vai olhar de outra forma. [@poderosa]

Sim, o primeiro, o documentario pra as pessoas verem
que os deficientes intelectuais eles ndo sdo pessoas
anormais, que eles fazem as mesmas coisas que a gente
faz, é totalmente normal, talvez mais normal que muitas
pessoas, sabe? E eu conhegco muitas pessoas que tem
preconceito com eles, preconceito mesmo de chegar pra
mim e dizer eu ndo gosto, tenho medo, tenho nojo e néo
€ assim que as coisas funcionam eles sdo pessoas
normais, a uUnica deficiéncia deles é que eles nao
conseguem manter a concentragcdo como a professora
mesmo disse no video. [@timida]

O documentéario a gente queria mostrar basicamente a
vida de Daniel, os problemas que ele teve, as
dificuldades, por que muita gente quer ter uma vida no
esporte, mas tem dificuldade e agente fez isto para
mostrar as pessoas que se vocé tem um sonho s é
correr atras dele. [@estagiario]

Ja no relato do @menino do banheiro, o video produzido por ele e seus
colegas, que teve por finalidade chamar atencdo da gestdo escolar quanto as
condicbes precarias do banheiro masculino, parece ter tido resultados

positivos, implicando numa acéo social voltada para a comunidade escolar.

O banheiro eu ndo sei se foi por causa do meu video,
mas agora tem um chuveiro 14, dois chuveiros. Tiram
aquele mictério. O banheiro continua praticamente sujo
ainda, mas ndo tdo sujo quanto antes e eu acho que nao
adianta nada ndo. [@menino do banheiro]

Em outro relato, tém-se outras perspectivas de uso da Tecnologia de
Informacéo Mdéveis sem Fio (TIMS) como pratica de LD retérica que se propde
a promover uma acdo social. Nesse caso o jovem @monstro faz uso de

préaticas letradas em um espaco social fora da escola.

0s videos que gravo na igreja tem muitos momentos
fortes como uma peca que a gente fez, teve a
ressurreicdo de Jesus e a morte e teve também uma
peca que a gente fez agora que fala sobre a igreja de
hoje em dia para que a igreja se aperceba no mundo.
Como hoje em dia ta crescendo muito o evangelho no
Brasil essa musica fala da igreja do Brasil, a evolucao.
[@monstro]
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A partir das narrativas dos sujeitos pesquisados, conclui-se que 0s
jovens compreendem que as TIMS favorecerem um dialogo hipertextual e
hipermidiatico com mundo e com outros, e que por meio dessas praticas de
letramentos, como a producao de videos, em contextos locais podem ser vistos
e veiculados globalmente, podendo resultar em mudancas sociais. Em relacdo
a praticas de LD numa abordagem retérica, Lemke (2010) contribui afirmando
gue “os letramentos séo transformados na dinamica desses sistemas de auto-
organizacdo mais amplos e n0s — nossas percepg¢des humanas, identidades e
possibilidades — somos transformados juntamente com eles” (p.456). Assim, a
producdo de narrativas digitais mediadas pelas TIMS - praticas letradas
marcadas pela mobilidade e fluidez - permite que estudantes de periferia
adquiram autonomia e habilidades necessarias para produzir e se expressatr,

adquirindo voz e vez na sociedade informacional.

4.6 Desafios Interpretativos: o transitar de jovens da periferia por

praticas de (Multi)letramentos Digital(is)

Nesse subcapitulo, sinalizando conclusfes, caminhando em direcdo aos
resultados que essa investigagcdo me permitiu chegar. Muitos foram os desafios
para analisar, descrever, interpretar e comunicar através desse metatexto os
trajetos percorridos pelos jovens pesquisados por (Multi)letramento(s)
Digital(is). Procurando sempre me manter em constante dialogo com o0s
tedricos e as hipoteses que foram sendo gradativamente construidas no
decorrer do estudo com a finalidade de buscar nos caminhos e praticas, muitas
vezes, divergentes, os sentidos e significados expressos em suas praticas de
Letramento Digital — LD a partir de narrativas audiovisuais. Compondo um
entrelacamento em torno das categorias nomeadas como praticas de
Letramento Digital funcional, critico e retérico e seguindo as diretrizes tedrica-
metodolégicas do modelo de (Multi)letramento(s) Digital(is)de Selber (2004).

Do ponto de vista do autor, os niveis de LD sdo interdependentes.
Compreende-se, entdo, que o dominio funcional/instrumental da tecnologia
deveria ser pré-requisito para se alcancar os demais. Contudo, a partir da

analise dos dados, pude verificar que 0s jovens ndao seguem a mesma
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linearidade na forma de pensar e agir, comprovando mais uma vez que
possuem comportamentos ndo lineares e habilidades (iconicas, imagéticas,
sonoras) que os permitem aprender e explorar as tecnologias digitais de modos
diferenciados. Desmistificando, novamente, modelos que consideram o saber
técnico como fator determinante para os demais usos. Eles na verdade
aprendem na prética e em colaboracdo, quando se mobilizam em uma
determinada atividade, “quando investe nela, quando faz uso de si mesma
como um recurso, quando é posta em movimento por mébeis que remetem a
um desejo, um valor’” (CHARLOT, 2000, p.55). O prazer em produzir videos foi
um sentimento expresso por todos os participantes e o fato de ser com o
celular (tecnologia unanime entre os jovens) motivou-os ainda mais a participar
da oficina.

No transito pelas praticas de LD Funcional, constatei que, com excec¢ao
do @monstro, todos 0s sujeitos pesquisados mostraram-se transitar por esse
nivel de LD forma estratégica. Isso se deve ao fato de que o jovem nao tem
acesso as tecnologias digitais com a mesma facilidade e intensidade que os
demais, pois ndo possui computador e nem acesso a internet em casa. Sendo
o celular o seu Unico meio de comunicacao e producdo midiatica, mesmo tendo
acesso a WI-FI e ao laboratorio de informatica na escola. Conforme declarado,
suas producdes audiovisuais limitam-se a captura de imagens através do
celular na igreja da qual faz parte. Mas os videos sdo repassados, sem
tratamento (edicdo), para que outra pessoa de sua comunidade poste nas

redes sociais.

Fico s6 na gravacgdo, por que ainda nao tinha o programa
ainda ndo. Sempre os videos que fago, eu sempre passo
para a missionaria ela vai e posta no Facebook. Assim
que gravo, quando acaba o culto, envio pra ela postar no
Facebook. [@mostro]

A situacéo transparece que na escola ndo faz uso da tecnologia em suas
praticas escolares, apesar de todos 0s recursos investidos na sua infraestrutura
tecnoldgica. Sendo eleito por eles outros espacos sociais que o permitam ter
acesso as dinamicas culturais contemporaneas. Esse fato pode ser

comprovado quando perguntado se sentiu alguma dificuldade na oficina:
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So6 a dificuldade mesmo foi que tive que sair da parte de
editar pra aula de robética. Eu queria aprender.

Ele chega até a citar a aula de robdtica, mas mesmo durante a aula
(discutido no subcapitulo 4.4 - Préaticas de LD critico) os estudantes ndo tém
contato com as tecnologias digitais, porque o laboratério sé possuia, na época,
05 computadores funcionando. E importante esclarecer que nenhum momento
da entrevista ele remeteu-se a praticas letradas digitais na escola. Conclui-se
gue diante da situacdo que ele deve se ver condicionado a procurar outros
espacos sociais, para assim ter acesso as TICs, prerrogativa essa nao

atendida pela escola, como se perceber no trecho da entrevista.

P: O que vocé mais gosta de fazer quando esta de
bobeira (nas horas livres)?
R: Eu saio.

P: Para onde e fazer o qué?
R: Ou para a casa do pastor para ver se estudo ou sendo
fico em casa assistindo televisdo mesmo.

P: Na casa do pastor tem computador? O que estuda 1a?
R: Tem, eu estudo, entro no Facebook, vejo se os
professores estdo online meus amigos para conversatr.
As vezes assistir videos no Youtube, ver alguns videos
engracados e pesquisar.

P: Vocé tem computador em casa?
R: N&o.

P: E celular tem?
R: Tenho.

Segundo sua harrativa ele recorreu a outro espaco social para ter
acesso as TICs, “que configuram seus multiplos transitos por contextos
culturais, geograficos e histéricos marcados pela pressdo cotidiana,
incorporadas as sua biografias” (STECANELA, 2008, p. 134). Constata-se,
entdo, que mesmo com ‘acesso’, ha ainda uma parcela da populagéo que se
encontra de certa forma excluida, em sua plenitude, dos processos

comunicativos e informacionais da chamada sociedade em rede. A nova
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configuragdo social, por esse aspecto, pode estar relacionada a discusséo
levantada por Castells (2003), ao fazer uma analise sobre a ma distribuicdo da
rede que, segundo suas palavras, tende a provocar uma ordem inversa, ou
seja, a desigualdade social por meio da informatizacéo.

O transito pelo LD Critico foi fortemente caracterizado pela compreenséo
gue todos os sujeitos apresentaram ter das funcionalidades e facilidades do
celular para a producdo de conteudos digitais, principalmente por ser um
dispositivo de convergéncia midiatica que favorece, além da comunicacao, aliar
praticas cotidianas com praticas digitais. Essa concep¢do de TICs como
artefato cultural apresentado por Selber (2004) de fato representa o atual
cenario de mobilidade (fisica e informacional), portabilidade e ubiquidade
proporcionadas pelas TIMS e incorporadas naturalmente pelos jovens, que ja
sédo reconhecidos por se adaptarem com muita transparéncia as tecnologias,
midias e linguagens criadas e (re)criadas para circularem nos meios digitais.

Por fim, o transito dos jovens de periferia por praticas de LD Retérico na
oficina de videos de bolso. Essa etapa foi direcionada a andlise das narrativas
escritas e audiovisuais produzidas no decorrer da oficina, interligando, em
alguns momentos, com préticas de LD desenvolvidas fora da oficina, na escola
e/ou na rua. As entrevistas foram empregadas como forma de elucidar alguns
detalhes que passaram despercebidos ou, até mesmo, subentendidos na
producdo coletiva, necessitando um maior aprofundamento da situacdo na
percepcao de cada sujeito, individualmente.

Foram dois dias de grande movimentacdo e de muitas descobertas, nédo
s6 minhas, mas principalmente deles. Destaco aspectos que me
surpreenderam, em um intervalo de tempo tdo curto: a criatividade, o
comprometimento, a dedicacdo dos grupos, a reflexdo critica durante a
producdo dos videos e a colaboracdo. Comeco apresentando a postura
reflexiva do @monstro, aquele que mostrou néo ter dominio técnico. Pois bem,
suas praticas de LD demonstraram ter a intencdo de persuadir as pessoas,
procurando leva-las a reflexdo a partir de suas narrativas audiovisuais. Para
Melucci (2001), narrar é, sobretudo, uma préatica desafiadora que envolve
processos identitarios, definicdo de fronteiras e manutencdo do eu, pois tem
dois sentidos “enquanto os sujeitos se constituem atraves de narracdes, porém,

também enquanto através delas se apresentam aos outros” (p. 97).
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O jovem apesar de nao ter se destacado no LD funcional, compreende o
celular com uma midia hipertextual capaz de dar forma as suas narrativas e
atingir diferentes espacos, podendo, com isso, provocar uma agao social. Essa
perspectiva € muito presente também nos discursos do @menino do banheiro,
da @poderosa, da @timida e do @estagiario, quando questionados sobre o

gue os videos produzidos por eles podem provocar nas pessoas:

Pode mostrar as coisas da realidade que acontece no
mundo e com iSso as pessoas perceberem que estdo
fazendo coisas erradas e concertarem as coisas.
[@mostro]

Criar um impacto para a pessoa rir e tal e se distrair com
o video e perceber a critica e tentar achar um pouco o
teor, que é a ideologia com o video e tal. Uma ideologia
€ uma mistura de ideias que vocé cria juntando os fatos
gue vocé vé. Eh, eh [pausa] é formar sua opinido e
defender sua opinido. [@menino do banheiro]

eles vao refletir mais sobre isso. [@timida]

Alguns videos, acho que a gente consegue se expressar,
mostrar problemas da escola, da vida. Acho que a
gente consegue se expressar com o video, as pessoas
entendem. [@estagiario]

Ja a @poderosa chama a atencédo sobre um detalhe néo discutido pelos

demais que se refere ao processo criativo:

€ por que assim, tem que ter mais responsabilidade [...]
por que, assim, todo mundo quer participar, mas
ninguém quer participar assim para criar, vamos fazer
um video, todo mundo quer fazer, entrar, mas de que
este video vai ser, muita gente ndo gosta de criar, de
contar historia, de como vai ser o video, entao isto é
uma responsabilidade. [@poderosa]

Em sua fala ela deixa claro que para produzir € preciso criar, pensar,
refletir sobre 0 que se quer contar, ou seja, um ato deliberativo e reflexivo
(SELBER, 2004). E nao apenas produzir por produzir, somente por diversado e
prazer.

Entretanto, o @hacker que demonstrou possuir bastante dominio técnico

e um discurso especializado sobre diferentes tecnologias e softwares, nao
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demostrou produzir com intencionalidade (persuaséo, reflexdo e deliberacéo)
ou preocupacdo com o receptor. Durante a oficina, ele deteve-se em gravar e
editar os videos e mesmo assim ndo conseguiu finalizar. Uma vez que ele
precisaria articular o seu conhecimento de interface em um nivel consciente
(SELBER, 2004) com criticidade e em colaboracdo para que as ideias contidas
no video pudessem expressar as subjetividades individuais e coletivas do
grupo, nas quais se busca sentido naquilo que se quer representar (MELUCCI,
2004).

Os jovens contemporaneos sao reconhecidos por se adaptarem com
muita facilidade as tecnologias, equipamentos e as linguagens criadas para
circularem nos meios digitais. Contudo, torna-se indispenséavel ofertar modelos
de LD que propiciem a insercédo desses jovens na cultura digital com o uso de
linguagens multimodais (animacdes digitais, videos digitais, audios digitais,
hipertexto) como articulador e incentivador de novas habilidades e
competéncias de leitura e escrita na era digital. Favorecendo, com isso, a
criatividade, a imaginacao (subjetividade), as producdes individuais e coletivas,
a leitura e interpretacdo de mensagens em diferentes suportes digitais. E,
principalmente, motivando-os a se posicionar criticamente diante de suas

praticas LD digitais, tendo em vista uma apropriacao social da TIMS.
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CONECTANDO ALGUNS NOS

No decorrer desse estudo procurei abordar os principais conceitos e
teorias relacionadas ao fenémeno do letramento, buscando entrelacar duas
teorias distintas e, a0 mesmo tempo, imbricadas: o Letramento Digital (novos
estudos sobre o letramento - NLS) e os Multiletramentos (New Group Studies).
Todo o referencial teérico foi cautelosamente desenhado com a finalidade de
atingir o objetivo geral dessa pesquisa: analisar os tipos de letramento(s)
Digital(is) mobilizados por jovens de periferia durante o processo de producao
de videos de bolso, a luz da Teoria de (Multi)Letramentos Digital(is) de Selber
(2004).

O termo Letramento(s) Digital(is) utilizado de modo pluralizado ao longo
dessa dissertacdo, busca evidenciar a amplitude desse conceito, complexo e
carregado de significacdes, e que se apresenta vinculado a praticas sociais,
contextos culturais, identidades e modos de ser e estar em uma sociedade
acometida por constantes transformacfes tecnoldgicas e culturais. Assim
sendo, ndo se pode falar de um uUnico Letramento digital e, sim de multiplos
letramentos.

Diante do cenario contemporaneo global, de diversidade e pluralidade
cultural, é verdade que o local também sofre transformacdes e nesse sentido,
também, observa-se que a condi¢cdo do sujeito de ser letrado digital apresenta
um novo ethos, ou seja, um carater autbnomo pela busca do saber, do
aprender, do pertencer a rede. E esse sentimento, mobiliza o sujeito e os leva a
atingir seus objetivos. Tendéncia essa muito forte entre os jovens que
institivamente procuram meios de se apropriar da tecnologia (técnica) e de
seus usos (artefato cultural) em beneficio proprio e da comunidade. Uma vez
gue se trata de uma demanda sociocultural que envolve toda uma sociedade,
independente de classe social, possuindo implicitamente caracteristicas
morais, cognitivas, afetivas, sociais e politicas que interferem na identidade
cultural do sujeito, na sua percep¢ao do ‘eu’, do ‘outro’ e do ‘mundo’, sendo a
identidade considerada como “um produto de uma agao consciente e resultado
da auto-reflexdo (MELUCCI, 2004, p. 47).
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A sociedade encontra-se hoje diante de uma hibridizagdo cultural e
linguistica, e que a cada inovagdo tecnoldgica diversifica os modos de ler,
escrever e se expressar na cultura digital. Buzato (2007) afirma que “o
hibridismo & hoje teorizado como “esséncia da globalizagdo”, pois que remete a
dimenséo cultural das interpenetracbes econdmicas, politicas e tecnoldgicas
que caracterizam o planeta neste momento” (p.33. Grifo do autor).

Torna-se possivel concluir que esse processo diversifica antigos modos
de producdo da escrita, favorecendo novas praticas discursivas em meio
digital. A Cultura Digital deve adentrar em todos 0s espagos e conviver em
harmonia com diferentes Letramentos (tradicional, informacional, imagético,
midiatico, matematico, entre outros), conectando-os para assim formar uma
rede de letramentos, e “ndo cercear, mas potencializar, trazer para dentro da
escola, propondo praticas pedagdgicas que estejam em sintonia com o jeito da
meninada, e com as demandas da sociedade” (BONILLA, 2011, p.76). Indo em
sentido contrario ao senso comum de que as tecnologias digitais, por si so, tém
o poder de dispersar, de alienar, de reproduzir valores e de desencadear uma
formacéao superficial.

A teoria dos Multiletramentos tem como ponto principal de discussédo o
ensino na contemporaneidade, tomando por base o modelo ideologico de
letramento (Street, 1983) como forma de motivar nos sujeitos praticas de
letramento que favorecam a construcédo da identidade e a producéo de sentido
de modo diversificado, ou seja, carregadas de especificidades e peculiaridades
adquiridas na “interacdo social, que configuram sua identidade, motivacao e
interesse, resultando sempre em um novo recurso recriado, transformado,
nunca meramente reproduzido” (BELIVAQUA, 2013, p. 110).

Logo, sob esse entendimento os multiletramentos estdo relacionados a
praticas de LD aprendidas socioculturalmente, numa perceptiva multicultural,
multilinguista e multimodal - onde diferentes representacfes textuais e
semioticas propiciam novas formas de interacdo entre o leitor e o texto
(DIONISIO, 2007). Ressalto, entdo, a necessidade emergente dos jovens
serem formados para Novos Letramentos que coadunam nesse contexto
midiatico numa perspectiva de desenvolver letramentos multiplos que
oportunizem praticas da escrita e leitura de mundo, mediadas por Tecnologias

Digitais. E consequentemente aplicada para/em diferentes contextos sociais
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como forma de evitar o uso social estratificado, pois a medida que a internet
alcanca um maior numero de pessoas, muitas delas tendem a utiliza-la como
dispositivo de entreterimento, ao invés de pesquisar e criar novos
conhecimentos (WARSCHAUER, 2006, p. 152).

Na tentativa de alcancar os dados almejados, adotei 0 modelo de tedrico
de (Multi)letramento(s) Digital(is) de Selber (2004), por trata-se de uma
abordagem metodolégica que compreende os LD a partir de uma perspectiva
multipla, baseada em trés niveis: Letramento Digital funcional, Letramento
Digital critico e Letramento Digital retérico. Em cada nivel de LD os sujeitos
devem se posicionar como usuarios competentes, questionadores informados e
produtores reflexivos da TICs, como também, compreendé-las como
ferramentas, artefatos culturais e midia hipertextual, respectivamente.
Tornando-se mais perceptivel identificar e analisar, a partir de suas praticas e
narrativas, os tipos de letramentos mobilizados pelos sujeitos pesquisados
durante o processo de producao de videos de bolso.

De um modo geral constatei que os jovens dessa pesquisa transitam por
diferentes Letramento(s) Digital(is), alguns com mais énfase em um ou outro
nivel de LD. A producédo de videos de bolso serviu como parametro para
comprovar que o uso de tecnologias digitais méveis sem fim (TIMS) por jovens
tende a provocar um grande fascinio e ao mesmo tempo os faz refletir sobre o
seu uso e potencialidades, sobretudo, na busca por alternativas para as
dificuldades, sejam técnicas e/ou cognitivas, durante o processo criativo.

Um dos jovens da pesquisa, 0 @hacker, mostrou estar posicionado no
nivel de LD funcional. Suas praticas digitais revelam que ele possui um
grande dominio técnico, usa adequadamente as tecnologias digitais para
produzir conteudos digitais, demonstra autonomia para buscar informacéo e
aprender coisas novas, gerencia de modo inteligente seus espacos virtuais e
compartilha informacées com os colegas. Entretanto, ndo demonstra refletir,
guestionar e nem mesmo se preocupar socialmente com suas producoes,
buscando sempre o produto final e atender os seus objetivos pessoais.

J4 o jovem @monstro mostrou-se muito critico e reflexivo em suas
narrativas e praticas digitais, compreende as Tecnologias Digitais como
artefato cultural e midia hipertextual. Suas producbes refletem uma

preocupacdo com o coletivo e visam a acdo social. Mesmo sem possuir
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habilidades e competéncias técnicas para usufruir de forma estratégica das
TICs. Com os resultados obtidos, € importante esclarecer que do ponto de
vista deste estudo ndo ha, necessariamente, uma interdependéncia entre os
niveis de LD, como defendido por Selber (2004). Essa informacdo pode ser
comprovada pelos niveis de LD (Critico e Retdérico) identificados nos jovens
@monstro e @hacker, o LD Funcional.

Esse contraste pode ser considerado como experiéncias
contemporaneas com as tecnologias digitais que agregam vivéncias multiplas e
descontinuas, refletindo no processo de identizacdo dos jovens. Mas,
sobretudo, diretamente relacionadas ao contexto sociocultural, as relacdes
sociais estabelecidas com seus pares, dentro e fora da escola, as experiéncias
cotidianas e ao estilo de ser jovem na periferia. A Cultura Digital vivenciada por
esse grupo reflete situacdes online e off-line, comprovando, mais uma vez, que
a Cultura Digital foi incorporada ao seu modo de viver e ver o mundo,
independentemente de estarem ou ndo conectados a internet.

A compreensédo das potencialidades socioculturais das TIMS oportuniza
praticas de Letramento(s) Digital(is), mesmo que de modo incipiente, como
relato pelos jovens pesquisados, mas que nao os impedem de participar dessa
nova era. A figura abaixo sintetiza e expressa os transitos percorridos pelos
jovens pesquisados por diferentes letramentos perante o modelo tedrico-
metodolégico de (Multi)letramento(s) Digital(is) proposto por Selber (2004).
Contudo, acredito que os outros niveis de LD irdo surgir e até convergir,
gerando novos e hibridos letramento(s) mediadas por diferentes tecnologias
digitais, além dos niveis sugeridos pelo tedrico. Por isso, representei os trés
niveis (LD funcional, critico e retdrico), contundo, conjecturando que proximas
pesquisas nesta area tdo ampla tendem a identificar novos niveis de

letramento(s) digital(is).
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Figura 19 | Andlise dos Niveis de Letramento Digital
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Apesar das caracteristicas em comum, compreendo a condi¢ao juvenil
como territorial, fortemente, relacionada com o contexto social e as relacdes
estabelecidas nas comunidades, “produzindo formas e significados
diferenciados, modos caracteristicos de viver essa condicdo a partir das
especificidades do espacgo social” (AMARAL, 2011, p. 127). Assim, 0s jovens
pesquisados, nas relacfes firmadas com o seu espaco social e seus pares,
constroem culturas juvenis que lhe sdo proprias e que expressam suas
vivéncias sociais, estilos de vida e modos diferenciados de ser jovem na
periferia onde “predominam mudltiplas vias de abordagem sobre multiplos
itinerarios juvenis, alguns deles descontinuos, sinuosos, fragmentados,
imprevisiveis” (PAIS, 2003, p.377).

Hoje, outro grande desafio da escola é “criar maneiras efetivas de
comunicacdo e de reapropriagdo do espaco fisico”. (LEMOS, 2007, p. 02) e
incorporar a suas praticas de letramento diferentes estratégias de ensinar e
aprender para/na Cultura Digital, tendo em vista atender a emergéncia das
Tecnologias de Informacdo Moveis Sem Fio (TIMS) que estdo, a cada dia,
tornando-se mais acessiveis e usuais em grupos periféricos. E, numa inversa
estdo sendo, gradativamente, introduzidas no contexto escolar, contudo pelas

maos dos estudantes, mesmo com a proibicao e restricdes de uso na sala de
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aula. Gerando praticas e usos clandestinos que tendem a despertar mais
interesse do que as atividades propostas pelo professor. Diante do atual
cenario € imprescindivel “entender e explorar os efeitos cataliticos da TIC”
(WARSCHAUER, 2006, p. 284) e néo ficar inerte a tantas transformacdes
tecnoldgicas e culturais.

As TIMS fazem parte da Cultura Juvenil. Os hébitos e praticas culturais
da nova geracdo, sdo percursos proprios de suas identidades que devem ser
chamado a reflexdo, ndo somente como uma atividade de consumo, mas
principalmente com uma possibilidade de producédo cultural (STECANEDA,
2011, p 105). E nesse sentido, a escola deve favorecer préticas de letramento
digital que possibilite a apropriacdo social das Tecnologias Digitais com 0
proposito de “fortalecer a democracia contemporanea” (LEMOS, 2007, p.11)
para que 0S jovens assumam-se nesse pProcesso Ccomo sujeitos ativos e
produtores de cultura, “protagonizando a construgdo da sua sociedade” (Op.
Cit, p.30).

Espero com esses resultados colaborar viabilizando as discussdes sobre
0 uso das Tecnologias de Informacdo Mdveis Sem Fio (TIMS) por jovens das
periferias em diferentes praticas de letramento e contextos sociais com a
finalidade de levar a compreensao de que o0 seu uso pode ir além do consumo,
mas objetivando uma acéo educativa que potencialize o aprender, a producéo
cultural, a troca de informacgdes e, principalmente uma participacao significativa
dos sujeitos nas dinamicas sociais contemporaneas. Procurando abarcar as
transformacdes necessarias as suas demandas sociais, culturais, educativas e
politicas (BONILLA, 2009, p.2). Em contrapartida as acdes que, na maioria das
vezes, reproduzem a cultura hegeménica que visa perpetuar valores e estilos
gue nao condizem com a realidade e nem com as necessidades dos jovens.

A partir da andlise fica evidenciado a capacidade dos jovens
participantes em buscar informacfes de forma autdnoma no espaco virtual e,
assim, (re)significarem seus usos. Portanto, acredito que a globalizacdo tem
um papel importante nessa construcdo, propiciando o intercambio entre as
culturas, e a midia assume a funcéo de possibilitar a interconexao dos saberes,
“nao importa se a midia € a voz ou o video, diagrama ou texto. O que importa €
como construir significado da forma como os nativos o fazem (LEMKE, 2013, p.
458).



222

Observo, entdo, novos aprendizados e novos letramentos aflorando
dessa geracdo que mesmo com todas as dificuldades conseguem interagir e
usufruir das Tecnologias Digitais em beneficio proprio e da coletividade. As
midias de comunicacdo massiva transmitem informacdes e as novas midias (e
sua diversidade de linguagens) favorecem uma comunicacdo pds-massiva,

onde todos tém voz e vez na Cultura Digital.
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APENDICES

Apéndice | - Questionério Online Cultura Digital

Questionario de
Participacao na Oficina de
Video de Bolso

0la pessoal,

Que tal participar desta pesquisa? Pois bem, este questionario visa levantar dados
para a pesquisa intitulada: Letramento(s) Digital(is) e Jovens de Periferia: o
transitar por Multiletramento(s) Digital(is) durante o processo de producao de
videos de bolso.

Sua contribuicao sera muito importante.

Agradecemos a sua colaboracao! :)

Marcia Gongalves Nogueira | UFPE

*Obrigatorio

proidigit {3

Nome: *
Primeiro nome

Idade: *

somente nimeros

Sexo:*

Feminino
Masculino

Vocé trabalha? *

Nao

Se sim, onde trabalha e em que horario?



Que Recursos Tecnolégicos voeé possui? *
Pode marcar mais de uma opgaoe

[} Computador

[) Celular

|| Cameradigital

[} Camera filmadora
|| Tablet

|| Notebook

[} Netbook

[ Video game
MP3/MP4

|| Nenhuma das opgdes

&

|| Outro:

De que local vocé costuma acessar a internet? *

Pode marcar mais de uma opgao
|| Casa

["] Escola

[} Lan house

|| Casade amigos

|| Casade parentes

['] Cursos de Informatica

[} Qutro:

Seu celular possui que recursos? *
Pode marcar mais de uma opgao

|| Acesso ainternet

(") Bluetooth

|| Camerade foto e video
|| Cartido de memoria

] GPS

["] Gravador de voz

(7] Radio FM

[] TVintegrada

[] Jogos
("] Outro:

Qual o plano do seu celular: *

Pés-pago (conta)
1 Pre-pago
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Para vocé, qual o grau de importancia de cada um das agoes

realizadas em seu celular? *
1-nenhuma; 2 - pouce importante ; 3 - importante; 4- muito importante

1 2 3 4
Fazer ligacdes
Enviar torpedos
Gravar videos
Tirar fotos
Gravar audio
Acessar TV O 2]
Escutar musica
Ver videos
Jogar
Acessar internet

Compartilhar
arquivos

Com que frequéncia vocé olha se chegou uma nova
mensagem, chamada perdida ou qualquer outra notificacao
no seu celular? *

» Nunca

) Atodo momento

~ ACadahora

(. ACadazhoras

1 ACada 4 horas
() ACadaé6horas

Uma vez ao dia
) Sempre que vibra e/ ou recebo alerta de mensagem

Vocé acessa a internet pelo seu celular? *

Nunca
1 Atodo momento
 S6 quando tenho credito
1 Gostaria, mas meu celular ndo tem acesso a internet
(» Umavezaodia
) Acadahora
) Qutro:
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Vocé leva quanto tempo em média, por dia, com o seu celular

nas atividades abaixo: *
Marque uma opgaoe para cada item

e deioa degqoa Maisde Maisde Maisde Maisde
jomins 6omins 60mins 2h 4h 6h
Escutando

musica ou radio

Assistindo
videos

Escrevendo
(texto, email, Q @) Q @ @ Q
torpedo,...)

Lendo
(mensagens, :
email, noticias, -

)
Jogando

Navegando nas
Redes Sociais

Vocé usa o celular com mais frequéncia, em que local? *

Escola
() Foradaescola

Em geral, vocé compartilha os seus arquivos do celular por

meio de: *
Pode marcar mais de uma opgao

(-] Bluetooth

[7] Internet (email, facebook, twitter, Instagran, etc.)
|”] Cabo USB pelo computador

["J Cartdo de Memoria

[] WhatSapp

(] Outro:

Que tipos de arquivos vocé compartilha pelo celular? *
Vocé pode marcar mais de uma opgae

(] Fotos

[*J Videos (clip, animacdo, ...)

(-] Musicas

(] Imagens diversas

[} Material de estudo (textos, livros, atividades, ...)

|7 Jogos

|1 Links de sites diversos (jogos, musica, noticias, ...)

[ Qutro:
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Que tipo de RECURSOS TECNOLOGICOS vocé utiliza na

escola? Como e para qué? Explique: *
Na sala de aula, no recreie, no intervale

Vocé usa CELULAR na escola? Como e para qué? Explique: *

Em que momentos? com ou sem professor(a)?

Para vocé tem alguma diferenca em usar o celular dentro e
fora da escola? qual? *
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Apéndice Il - Roteiro de entrevista semiestruturada

1. Seu nome?

2. Sua ldade?

3. Fale um pouco de vocé. Onde mora, com quem, 0 que VOCé mais gosta de
fazer quando esta de bobeira (nas horas livres)?

4. Por que se inscreveu na oficina de video?

5. O que vocé vé de legal em produzir video com celular?

6. Antes da oficina vocé ja havia produzido videos com celular? Qual(is)?
7. Quando surgiu seu interesse por produzir videos?

8. Qual o titulo do Video do seu grupo? Qual o género escolhido? Surgiram
muitas ideias? E como chegaram a um consenso?

9. Sobre o video que vocé participou? Do que falava?

10. Onde e quando forma feitas as gravacdes?

11. E ai como foi produzir em grupo? Todos participaram? Como foi feita
divisdo dos papéis? Quem fez o qué? Qual foi sua participacéo?

12. O que MAIS gostou de fazer na oficina? Qual? Por qué?

13. Sentiu dificuldade em alguma parte da oficina? Qual? Por qué?

14. Vocé acha que consegue se expressar, se comunicar, falar o que pensa
através do video? e a mensagem foi para quem e com que intencao?

15. Além do celular, ja usou outro recurso tecnoldgico para gravar video?
Qual?

16. Que diferenca vocé vé entre um recurso e outro?

17. Depois da oficina vocé vai produzir mais videos?

18. Vocé pretende compartilhar seu video? onde? Por qué?
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Apéndice Ill - Termo de consentimento informado para menor

Este documento tem o objetivo de solicitar a autorizacdo do(a)
responsavel pelo aluno
para participagdo na coleta de dados na pesquisa intitulada Letramento(s)
digital(is) e Jovens da Periferia: o transitar por multiletramentos digitais durante
0 processo de producdo de videos de bolso, desenvolvida pela mestranda
Marcia Goncalves Nogueira, tendo como orientadora a Prof.2 Dr.2 Maria
Auxiliadora Soares Padilha do Programa de Pdés-graduacdo em Educacédo
Matemética e Tecnoldgica — EDUMATEC da Universidade Federal de
Pernambuco.

O projeto de pesquisa que estamos desenvolvendo busca analisar como
0 processo de producédo de video digitais (como o uso do celular) contribui para
o letramento digital de jovens, considerando o contexto cultural digital destes
jovens. Para tanto, iremos colher informacdes, relatos, materiais, depoimentos
e imagens produzidas pelos jovens, a fim de analisar os tipos de Letramento(s)
Digital(is) mobilizados durante o processo de producéo dos videos digitais.

Os dados e resultados da pesquisa estardao sob sigilo ético, ndo sendo
mencionados 0s nomes dos participantes em nenhuma apresentacao oral ou
trabalho que venha a ser publicado. A participacdo na pesquisa se dara por
meio do preenchimento de um questionario, de entrevista a pesquisadora e
registro de audio e video durante a oficina de video digital oferecida pelo
Programa de extensdo PROI-DIGIT@L da Universidade Federal de
Pernambuco na proépria escola.

Esclarecemos que a participacdo néo oferece risco ou prejuizo a pessoa

participante. Se, no decorrer da pesquisa, 0 jovem decidir ndo mais continuar
ou cancelar o uso das informacdes restadas, tera toda a liberdade de fazé-lo,
sem que isso lhe acarrete qualquer consequéncia.
Comprometo-me em esclarecer qualquer davida ou necessidade de
informacdes ao participante e/ou aos seus responsaveis, durante o periodo da
pesquisa que acontecera na Escola Estadual Olinto Victor nos dias 23 e 25 de
julho de 2013 ou através dos seguintes contatos: fone: 8829-9971 ou email:
marciagnog@gmail.com.

Atenciosamente,

Méarcia Goncalves Nogueira - Mestranda

Autorizo a participacdo do menor acima citado.

Assinatura do pai/méae ou responsavel


mailto:marciagnog@gmail.com
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Apéndice IV - Termo de consentimento informado para livre e esclarecido

Este documento tem o objetivo de solicitar a autorizagdo para
participacao na coleta de dados na pesquisa intitulada Letramento(s) digital(is)
e Jovens da Periferia: o transitar por multiletramentos digitais durante o
processo de producao de videos de bolso, desenvolvida pela mestranda Marcia
Goncalves Nogueira, tendo como orientadora a Prof.2 Dr.2 Maria Auxiliadora
Soares Padilha do Programa de Pdés-graduacdo em Educacdo Matematica e
Tecnolégica — EDUMATEC da Universidade Federal de Pernambuco.

O projeto de pesquisa que estamos desenvolvendo busca analisar como
o processo de producédo de video digitais (como o uso do celular) contribui para
o letramento digital de jovens, considerando o contexto cultural digital destes
jovens. Para tanto, iremos colher informacdes, relatos, materiais, depoimentos
e imagens produzidas pelos jovens, a fim de analisar os tipos de Letramento(s)
Digital(is) mobilizados durante o processo de producao dos videos digitais.

Os dados e resultados da pesquisa estardao sob sigilo ético, ndo sendo
mencionados 0os nomes dos participantes em nenhuma apresentacao oral ou
trabalho que venha a ser publicado. A participacdo na pesquisa se dara por
meio do preenchimento de um questionario, de entrevista a pesquisadora e
registro de audio e video durante a oficina de video digital oferecida pelo
Programa de extensdo PROI-DIGIT@L da Universidade Federal de
Pernambuco na proépria escola.

Esclarecemos que a participacdo néo oferece risco ou prejuizo a pessoa

participante. Se, no decorrer da pesquisa, o participante decidir ndo mais
continuar ou cancelar o uso das informacdes restadas, tera toda a liberdade de
fazé-lo, sem que isso lhe acarrete qualquer consequéncia.
Comprometo-me em esclarecer qualquer davida ou necessidade de
informacdes ao participante, durante o periodo da pesquisa que acontecera na
prépria escola nos dias 23 e 245 de julho de 2013 ou através dos seguintes
contatos: fone: 8829-9971 ou email: marciagnog@agmail.com.

Atenciosamente,

Méarcia Goncalves Nogueira - Mestranda

Assinatura do Participante


mailto:marciagnog@gmail.com

